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NAJUSPESNEJSI MIKRORACUNALNIK SVETA 


DOBRE IDEJE SE VRSTIJO 



Kako lahko dobite s pomocjo ka- 
sete YAHTZEE, z nekoliko strate- 
skega predvidevanja in ne prevec 
igranja: 


1. TIPKOVNICO INES 

2. JOYPEN 

3. IGRALNOPALICO 

4. VMESNIKZASVETLOBNOPERO 

5. 5 RACUNALNISKIH KASET 
V vrednosti 8.000 din 

^ 

In kaj morate storiti? 

1. imeti morate kasete YAHTZEE in 

2. prebrati navodila, ki so naslednja; 

YAHTZEE je stara japonska igra s petimi kockami, podobna pokru. 
Za Spectrum je prirejena, take da lahko sodeluje deset igralcev, med 
njimi tudi vas Spectrum. 

Vsak igralec ima svojo tabelo s trinajstimi rubrikami, v katero vpisuje 
svoje tocke. igralec lahko trikrat vrze kocke. Pri drugem in tretjem 
poskusu lahko izbira kocke, ki jih zeli ponovno vreci. Tako igralec 
skusa dobiti izbor ocesc na kockah in vpisati ustrezno stevilo tock 
V svojo tabelo. 


Poija V label! so naslednja: 

najprej so to poija: ENICE, DVOJKE, TROJKE, STIRICE, PETICE in 
SeSTICE, kamor vpisemo vsote kock z ustreznim stevilom ocesc. 


IVIALI NIZ — zaporedje stirih kock, kamor vpisemo 30 lock 
VELIKI NiZ — zaporedje petih kock, oziroma lestvica, kamor vpisemo 
40 lock 

YAHTZEE — pet enakih kock, kamor vpisemo 50 lock 
REZERVA — izbor kock ni predpisan. Vpisemo vsoto vseh kock. 


Ce je polje za dolocen izbor kock ze poino ali izbor kock ne ustreza nobenernu 
polju V tabeli, lahko igralec vpis tocke v polje REZERVA. Ce pa je tudi to polje ze 
poino, mora vpisati nicio v eno izmed praznih polj v tabeli. 

Igralec. ki zbere v prvih sestih poijih: ENICE, DVOJKE, TROJKE, 6TIRICE, 
PETICE in SESTICE vsaj 63 lock, dobi nagrado — BONUS, ki prinese 35 tock. 
Ko vsi igralci popolnijo svoje tabele. je igre konec. Zmagal je igralec, ki je zbral 
najvec lock. Vsakemu stevilu lock ustreza sitra, sestavijena iz petih crk. Ta sifra 
je pomembna za nagradno igro ZOTKS in revije BIT. 


MOVE KASETE IN PRIPOMOCKI 

Toiiko kaset in drugih racunalniskih pripomockov zmoreta ie 
revija BIT in Zveza organizacij za telesno kulturo Slovenije 
ZOTKS; 


1. 

Kaseta YAHTZEE 

1 ,300 din 

2. 

Zemljepis za 6., 7. in 8. razred osnovne sole 

1.200 din 

3. 

Energetske osnove SFRJ 

1.200 din 

4. 

Radioamaterska kaseta CW MORSE 

1 .300 din 

5. 

Mavricni grafikon 

1.300 din 

6. 

Program! za JOYPEN — kaseta s 4 program! 
LIGHT-PEN — svetlobno pero 



— vmesnik 

18.000 din 

7. 

PODATKOVNA BAZA 



(prava posebna domaca kaseta 
za C-64 COMMODORE) 

1.300 din 

8. 

Kaseta z 2 igrama in vmesnikom, ki se lahko 
programira 

15.000 din 


• 

Nato sledijo poija: 

TROJICA — tri enake kocke. kamor vpisemo vsoto vseh kock Vs© kas8t6 in phpomocke lahko narocit© z objavijeno naro- 

CETVERICA — stiri enake kocke, kamor vpisemo vsoto vseh kock cilnico. Vi st© nasi ustvarjalci, zakaj n© bi skrbeli za vas! 

POLNO — dve enaki in tri enake kocke, kamor vpisemo 25 kock 

BIT — ZOTKS 


• 

oblikovanje bep 
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Tokrat 
domace 
presenecenje 
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Nov izdelek Iskre-Delte je obliko- 
van izrazito sodobno 


P red dnevi |e bila v Cankarje- 
vem domu predstavljena nova, 
druzina 16/32-bitnih supermi- 
kroracunalnikov nasegavodilne- 
ga proizvajaica, ISKRE-DELTE. 
[me TRIGLAV prihaja od treh mi- 
kroprocesorjev, ki so za sistem 
najbolj znaciini — Motorola 
68010, Intel iAPX 80286 in Digi- 
tal Equipment J 11 ; poleg njih je 
na voijo, ljubiteljem operacijske- 
ga sistema CP/M v tolazbo, se 
Zilogov Z 80 B. 

Kot je na lepo pripravijeni tiskov- 
ni konferenci povedal direktor 
ing. Janez Skrubej, grezatehno- 
loski preboj: noben svetovni gi- 
gant doslej se ni predstavil mi- 
kroracunalnika s takimi zmoglji- 
vostmi. 


Posebnost stroja je namrec v 
tern, da ima standardno VME vo- 
dilo z devetimi vticnicami za mo- 
dule formats dvojne Evrope. Teh 
modulov je pa pri druzini Triglav 
vec vrst — od takih s centraino 
procesno enoto (na enem modu- 
lu eden izmed zgoraj nastetih mi- 
kroprocesorjev, vsak lahko na- 
slavlja do 16 Mb) in 256 Kb do 1 
Mb pomnilnika, do spominskega 
modula (51 2 Kb ali 2 Mb), grafic- 
nega modula (notranja locijivost 
1 024 X 1 024 pik, 1 6 barv izmed 
256), serijskega komunikacij- 
skega modula (6 RS 232 C kana- 
lov) pa do modula s krmilnikom 
za trdi (10 — 40 Mb) in gibki disk 
(1 Mb).Zaslon, kije lahko barven 
(480 X 640 pik) ali crnobel in tip- 


Strojno razkoSje: Triglav Ima na voijo kar devet operacijskih sistemov 


kovnica, ki ima dodanih 19 funk- 
cijskih tipk, sta oba VT 1 00 kom- 
patibilna. 

Skratka, racunalnik lahko sesta- 
vimo npr. iz treh modulov s po 
enim procesorjem, iz modula s 
krmilnikom za diskovni enoti, 
graficnega modula, komunika- 
cijskega modula, pa se ostane 
prostor za tri spominske module 
s 6 Mb pomnilnika. Vrhunski do- 
sezek nedvomno predstavija 
dejstvo, da lahko vec mikropro- 
cesorjev hkrati tece, ne da bi 
drug drugega motili. 

K takemu strojnemu razkosju se- 
veda sodi tudi ustrezno velicast- 
na programska podpora — na 
razpolago je kar 9 (devet) opera- 
cijskih sistemov; CP/M 68 K, 
UCSD-p, MS-DOS, Concurrent- 
DOS, UNIX. XENIX, RSX 114, 
RT 1 1 in DELTA/M. CP/M 68 K 
omogoca kompatibilnost z oseb- 
nim racunalnikom ATARI 520 
ST, MS DOS z IBM PC, XENIX s 
PC/AT, zadnji trije pa z DEC mi- 
niracunalniki serije PDP 1 1 ozi- 
roma DELTA 400, 644 in 800. Pri 
programskih jezikih so na voijo 
C, Fortran, Basic, Cobol, Pascal 
in razlicni zbirniki. 

Zunanja podoba racunalnika je 
delo studia MAK iz Kopra; design 
je izrazito sodoben, »industrij- 
ski« in, kot se na slikah lahko sa- 
mi prepricate, res izviren. 
Oglejmo si se cene in dobavne 
roke. Racunalnike bodo konec 
leta 1985 zaceli sestavijati v po- 
druznici ISKRA-DELTA Compu- 
ters na avstrijskem Koroskem, v 


Primoz Jakopin 


Sentjakobu pri Podrozci. V pod- 
jetju bo z druzevalo delo 25 stro- 
kovnjakov, ki bodo v Kranju izde- 
lano osnovo dopoinjevali z na 
svetovnem trgu, predvsem na 
Japonskem, kupljenimi kompo- 
nentami, diski in zasloni. 
Racunalnik, ki bo na tujem nosil 
ime TRIDENT, bodo izdelovaii v 
treh izvedbah — kot graficno de- 
lovno postajo (za uporabo pri 
CAD/CAM sistemih), kot racu- 
nalnik za procesno kontrolo (v in- 
dustriji, pri robotih) in kot vec- 
uporabniski poslovni sistem, Prvi 
dve izvedbi naj bi bili gotovi do 
konca 1 985, poslovna inacica pa 
V 1986. Izvozna cena graficne 
delovne postaje (en mikroproce- 
sor, en operacijski sistem, en 
programski jezik, 20 Mb trdi disk, 
1 Mb gibki disk, 512 Kb RAM, 
barvni zaslon) bo znasala okoli 

7.000 ameriskihdolarjev, ustrez- 
na cena na domacem trgu pa 

6.900.000 dinarjev. Prvo leto naj 
bi V Sentjakobu predvidoma iz- 
delali 300 racunalnikov in, ce bo 
sla prodaja na tujem dobro, se 
bodo V letu 1986 pojavili prvi 
TRIGLAVI tudi na domacem 
trgu. 

Kaj naj recemo na koncu pod vse 
skupaj? ISKRI-DELTI in avtor- 
jem stroja gre nedvomno vse pri- 
znanje. V tern, razvoju lastne pa- 
meti tako malo naklonjenem pro- 
storu in casu, smo tudi Slovenci 
napravili res sodoben, lasten in 
svetovijansko oblikovan racu- 
nalnik. 
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V tej stevilki 


Stevilka Bita, kije pred vami, ima 
za polovico vec programov kot je 
to bilo obicajno doslej. Prilogo 
Zeleni Bit smo razsirili na osnovi 
vasih stevilnih predlogov, pa tudi 
programov, id nam jih vse 
pogosteje posiljate. Poziv veija 
seveda se vr\aprej! 

Vec pisem smo doblli tudi za 
rubriko Bit-borza, se posebej za 
sporociia »meniave-nasveti«, ki 
so brezpiacna. Prav tu pa je 
ocitno prisio do majhnega 
nesporazuma, say so nekateri 
braid meniii, da so brezpiacna 
tudi sporociia za prodajo aii 
nakup. Taksne ogiase seveda 
zaracunamo po ceni, ki je 
objavijena na priiozeni dopisnici, 
sporociia za menjave aii nasvete 
pa bomo objaviii brezpiacno. To 
moznost se posebej omenjamo 
zaradi vse steviinejsih 
racunainiskih kiubov, ki zeiijo 
cimvec stikov z iastniki istih 
racunainikov in je tudi to morda 
priioznost, da bi taksno 
komunikacijo okrepiii. 

Za steviine braice, to iahko vsaj 
razberemo iz pisem, je zanimiva 
tudi rubrika »lgre meseca«. 
Dosiej smo ocenjevaii ie igre za 
spektrume, od prihodnje steviike 
pa bomo podoben prikaz 
pripravijaii tudi za commodorje. 
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Videotekst 
in osebni 
racunalnik 


Najcenejsa 
videotipkovnica 




O) 


<o 



Neusmiljena 

cenovna 

vojna 

Igre meseca 

Sinclair 

V znamenju 
simulacij 

Prikijucek 
za dve veseli 
paUci 

8-9 

cjnmifiiiiimiiiiii 

20-21 









Nekaj nasvetov 
ne bo odvec 

Vzdrzevanje 

racunalnikov 

12-13 


Kako se upreti 
premoci velikana? 

»Mehka« 
vojna 
Evropa — 
IBM 

14-15 

Premikajoce 
figurice ali sprites 

Kako 

predstaviti 

simbole? 

22-23 

Poskusite sami 

Kasetni 
vmesnik 
za C-64 
30 in VC-20 


Nabor ukazov pri 6510 (II.) 

Zaporedje 
enostavnih 
opravil 





" . 



Kaksni so 

vrhunski 

programerji 


32 







Najboijsi imajo 
umetnisko zilico 


12 strani 
programov 
za vas 
commodore, 
spektrum 
ali Ti 99/ 4A 





Commodore 64: 

najcenejsa 

videotipkovnica 


teksta (dekoder in zaslon) pri teh 
dveh racunalnikih ni potrebna, 
zadosti je, da pozenemo pose- 
ben program. Mozna je tudi na- 
daljnja obdelava sprejetih podat- 
kov. 

Ce hocemo sprejemati video- 
tekst z IBM PC, XT ali AT mora- 
mo uporabiti poseben adapter. 
Grundig je za Ibmove racunani- 
ke izdelal poseben prikazovalnik 
s tremi nacini delovanja: eno- 
barvno, barvno in videotekst. 


Videotekst je komunikacijsko 
sredstvo, ki se je razvi lo sredi 70. 
let. Kdor ima televizijski sprejem- 
nik, ki je prirejen za sprejem vi- 
deoteksta, lahko na zaslonu pre- 
bere porociia, dobi potrebne in- 
formacije o prometnih sredstvih 
indrugihstoritvah.vtujini pa tudi 
narocavvelebiagovnicah, rezer- 
vira mesto v letalu ali gledaliscu 
in vodi bancni racun. Tudi RTV 
Ljubljana je zaceta s poskusnimi 
oddajami. Za sprejem videotek- 
sta moramo imeti primeren tele- 
vizor ali poseben dekoder zanj, 
tipkovnico ali aparat za daijinsko 
upravijanje, modem za prikju- 
citev natelefon in telefon. Od ieta 
1983 je mednarodni standard za 
videotekst tako imenovani CEPT 
standard. Na vidotekstu je mo- 
goce prikazati vse crke latinice, 
ima izboijsane graficne zmoglji- 
vosti in V eni sliki lahko izmed 
4096 razlicnih barv izberemo 32 
barv za barvo ozadja in 32 za 
barvo crk. Za sprejem in obdela- 
vo podatkov iz tega komunika- 
cijskega omrezja in za posiljanje 
podatkov V videotekst omrezje 
uporabimotudi prirejene osebne 
in hisne racunalnike. Podatke, ki 
jih posiljamo po mrezi, lahko 
omejimo krajevno ali pa tako, da 
so dostopni le dolocenemu kro- 
gu ljudi, na primer kupcev ali so- 
delavcev. 


Prek seiijskega vmesnika 
RS32C lahko na terminal za vi- 
deotekst prikljucimo skoraj vse 
osebne racunalnike. Vse funkci- 
je, ki jih sicer vklapljamo s pritis- 
kom na tipke, opravija racunal- 
nik. Racunalnik lahko dela kot 
sprejemnik ali pa obdeluje spre- 
jete podatke. Vender pa moramo 
imeti v ta namen potrebno meh- 
ko opremo, ker moramo strani vi- 
deoteksta najprej pretvoriti v da- 
toteke, sele nato jih lahko shrani- 
mo in izpisemo na tiskalniku. Z 
racunalnikom lahko posiljamo 
sporocila in izpolnjujemo formu- 
larje. Strani vidoteksta lahko tudi 
editiramo in jih posljemo druge- 


Narascaj 
V druzini 
MSX 


N a trgu so trije novi MSX racu- 
nalniki. Hardversko niso nic po- 
sebnega ali podobnega Yama- 
hinemu Musik MSX ali Sonyje- 
vemu Hit Bit. Canonova in Sa- 
nyova tipkovnica sta elegantni, 
Sanyova se srebrno svetlika na 
crni podlagi, Cannova je siva, 
sem in tja pa jo izbrano pope- 
strijo oranzne oznake na tip- 
kah. Goldstar daje malo druga- 
cen opticen vtis, tipke so rdece, 


mu racunalniku. Commodore 64 
spreobrnemo v terminal z alfa- 
numericno tipkovnico s poseb- 
nim modulom. Z racunalnikom 
poklicemo centralo, izberemo 
strani, pisemo odgovore, nakon- 
cu pa prekinemo zvezo. Za hitre- 
jsi pogovor lahko ukaze shrani- 
mo na disketi in jih kasneje spet 
uporabimo. Na disketi lahko 
shranimo do 1-00 strani videotek- 
sta in jih nato v miru pregleduje- 
mo, ne da bi nam bilo treba se 
enkrat kiicati centralo. 

Samo pri dveh racunalnikih je za 
dekoder uporabljena cista pro- 
gramska resitev, pri profesional- 
nem osebnem racunalniku Te- 
xas Instruments in pri profesio- 
nalnem prenosnem racunalniku 
istega proizvajalca. Dodatna 
trda oprema za sprejem video- 


Canon V20, 
Goldstar FC 200, 
Sanyo MPC-100 


Rafis Btx terminal z vgraienim dekoderjem m tipkovnico 
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Tiskalnik K 6311 FT lahko kupimo tudi pri nas 


Velikost 
ne vpliva 
na hitrost 


nabor znakov izbiramo le pro- 
gramsko. 

Na sprednji strani ima pet tip- 
kal, eno nima funkcije, druga pa 
vsako po dve. Delujejo kot nor- 
maina stikala in hkrati kot kon- 
trolne lucke, ki opozarjajo na 
napake, konec papirja, itd. 

Na zalost ne moremo nastaviti 
levega in desnega robu in pres- 
koka prek konca lista. V vrstici 
izpisujeom 80, 100 ali 120 zna- 
kov. Pisavaje normalna, siroka 


ali kurzivna. V graficnem naci- 
nu imamo 600 pik v vrsti. 

Nacin prikljucitve (serijski ali 
vzporedni vmesnik) izbiramo s 
kartico, ki se nahaja v zadnjem 
delu tiskalnika. Po zeiji izbere- 
mo serijski ali Cetronics vmes- 
nik. Moznajetorejtudi naknad- 
na preureditev. Vendar pa mo- 
ramo pri tern spremeniti tudi 
mehko opremo, ki je v tiskalnik 
vgrajena v obliki modula. Tis- 
kalnik K 631 1 FT je V prodaji tu- 
di V nasih trgovinah. 


^e na prvi pogled daje matri- 
cni tiskalnik K 6311 vtis ro- 
bustnosti. Ko dvignemo po- 
krov, vidimo, da smo imeli prav. 
Najprej opazimo precej nena- 
vadno pisaino glavo. Zaradi ze- 
lo velikih navitij je skoraj dva- 
krat vecja od obicajnih. Vendar 
pa to ne vpliva kaj dosti na hi- 
trost, s 100 znaki na sekundo 
pri dvosmernem pisanju se K 
6311 ne loci od vecine drugih 
tiskalnikov tega razreda. Znaki 
so sestavijeni iz matrike 9x7 
pik in zato lepo pisejo tudi male 
crke in crke s podaijski (npr. j, 
g). Ima osem mednarodnih na- 
borov znakov s po 95 znaki . Kot 
skoraj vse druge pa lahko tudi 



modre in zelene. Po tej plati je 
ocitno namenjen mlajsemu 
racunalniskemu rodu, medtem 
ko bosta druga dva s preudarno 
rednostjo vzbujala zaupanje 
veteranskemu kadru. 

Vsi trije msiksovci imajo svet- 
tobno diodo, ki nam pove, da 
smo vklopili velike crke, Gold- 
star pa ima se eno za tipko 
»Code«. 

Canonova tipkovnica se zdi 
malo slabsa in manj primerna 
za najvecje obremenitve kot 
Sanyova. Preslednica je precej 
majhna. Funkcijske tipke in 
smerne tipke pa so velike, kot 
se spodobi, celo vecje kot pri 
kateremkoli drugem MSX racu- 
nalniku. 

Sanyova tipkovnica je odiicna. 
Funkcijske tipke niso tako veli- 
ke kot pri Canonu, vendar so 
navzlictemu primerne, posebej 
pa je treba pohvaliti lego smer- 
nih kazaicev. 

Najbrz je med temi tremi racu- 
nalniki se najslabsa Goidstarje- 


va tipkovnica, ki ima nekaj sib- 
kih tock. Tipki »Return« in 
»Shift« sta premajhni. Funkcijs- 
ke tipke so dobre, smerne tipke 
premajhne. Za editiranje na 
zaslonu so zadosti velike, pre- 
majhne pa so za igranje hitrih 
iger. 

Vsi trije racunalniki imajo poleg 
prikijuckov, ki jih predpisuje 
standard, vmesnik Centronics 
za tiskalnik. Canon ima se en 
modulski konektor, ki se nahaja 
na levi strani okrova in je prime- 
ren za prikijucitev disketne 
enote. Goldstar in Sanyo pa 
imata namestotega razsiritveni 
konektor, tako da lahko pri- 
kljucimo perifeme naprave, ki 
so opremtjene z ustreznim 
vmesnikom. 

Reset stikalo ima le Sanyo. Ca- 
non ima vtidnico za veseli palici 
na sprednji strani. Goldstar in 
Sanyo imata vgrajen tudi var- 
nostni sistem: ce pomotoma 
vtaknemo modul v konektor pri 
vkijucenem racunalniku, se 
racunalnik sam izkiopi. 


Cena: okoli 200 funtov. Gold- 
star morda ne naredi najboljse- 
ga vtisa zaradi slabse tipkovni- 
ce, je pa zato najcenejsi. Sanyo 
in Canon sta primerna za vse, 
ki morajo veliko pisati in ki 
hocejo imeti solidnotipkovnico. 

Ka] pa je novega pri MSX pro- 
gramih. Medtem kojejaponska 
poudba programov na razme- 
romadragih ROM modulih pre- 
cej skromna, je vse vec progra- 
mov iz Anglije. 

Stevilne programske hise, ki so 
dosle] delale le za spectrume, 
so se preusmerile na Amstra- 
dov CPC 464 in MSX racunal- 
nike. 

Poleg stevilnih igric so na kase- 
tah na razpolago tudi Forth, di- 
sasembler in uporabniski pro- 
gram!, na primer priljubljeni 
Tasword II. Pri igricah pa je vse 
vec prireditev priljubljenih igric 
za spectruma, druscino si dela- 
jo Viii iz visoke druzbe, Nogo- 
metni set, in Grog s svojim ma- 
scevanjem. 
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AiifllrUii trg hisnih racunalnikov je prezasicen 


V Angliji (in tudi drugje) je spet 
zabesnela cenovna vojna med 
vodilnimi, Sinclairjem, Acornom, 
Bbcjem in Commodorjem. Cena 
spectruma plus je padia na 129 
britanskih funtov in stane toliko 
kot 64 KB Atari 800 XL. Da bi se 
izognil direktnemu spopadu z 
Atarijem, pa Sinclair prodaja 
komplet za razsiritev navadnega 
spectruma 48 K v spectrum plus 
s tipkovnico, novim prirocnikom 
za uporabo in demonstracijsko 
kaseto za borih 20 funtov. Tako 
dobljeni spectrum plus stane le 
1 1 9 funtov. Commodore 64 sta- 
ne 188 funtov in je torej precej 
drazji. Vojno pa so si napovedali 
le proizvajalci, med prodajalci 
Vlada mir. Hisni racunalniki sta- 
nejo skoraj v vseh trgovinah ena- 
ko. Za nas je torej vseeno, ali ga 
kupimo V blagovnici, trgovini z 
racunalniki ali trgovini z gramo- 


Vsak dan nove cene — vendar nizje . . . Izlozba ene od londonskih trgovin 


Manager in Finance Manager za 
mikrotracno enoto, Wafadrive, 
Beta disk in Timexov sistem. 
Kdaj jih bodo prodajali pri MK ni 
znano. 

Kljub poceni plusovi tipkovnici 
ponuja Saga Systems dve izbolj- 
sani tipkovnici za spectruma. 
Sago 2 privijemo na spectrum 
odspodaj, ima 71 tipk in posebno 
stevicno tipkovnico. Saga 3 pa 
vzame vase celo spectrumovo 
tiskano vezje in ima se deset 
funkcijskih tipk. Zato stane pribli- 
zno 70 funtov, Saga 2 pa le 60 
funtov. Saga 1 je naprodaj ze za 
50 funtov. Saga GP pa je grafi- 
cna tablica za IBM, Apple, Spec- 
trum in Commodore, pripravijajo 
pa tudi izvedbe za BBC, MSX in 
Schneider-Amstrad. 

Kempston ponuja novo serijo 
vmesnikov oblikovanih v pluso- 
vem slogu: Centronics vmesnik 
za ca. 40 funtov, navadni vmes- 
nik za igraino palico za 1 0 funtov 
in Interface 2, ki ima se en priklju- 
cek vec, za priblizno 20 funtov. 
Tudi AGF ima nove vmesnike za 
vesele palice. Odiicen je progra- 
mabilni vmesnik Protocol-4 za 
ca. 25 funtov. Datel Electronics 
ponuja za 50 funtov »sound in- 
terface” in za 30 funtov robotski 
vmesnik. 

Cheetah in Currah prodajata sin- 
tetizator govora za spectrum in 
commodore 64. Kar se tice iger, 
je le malo novega in izvirnega. 
Ocitno manjka idej. Mogoce lah- 
ko svetujemo Kempstonu, naj iz- 
dela joystick interface za Sin- 
clairjev efektromobil, tako da si 
voznik ne bo obrusil komolcev, 
ko bo obracal volan. 


Neusmiljena 
cenovna vojna 


foni, QL stane povsod 379 fun- 
tov. 

Na letosnji razstavi LET se je do- 
bro odrezal Schneider oziroma 
Amstrad CPC 464, pri dodatni 
opremi pa se je najbolje odrezal 
Wafadrive. Za Sinclairjev QL so 
bill prikazani poleg razsiritve 
pomnilnika razlicni disketni si- 


stemi s kapaciteto do 1 MB za 
320 do 400 funtov. Skromna je 
bila ponudba programov za QL: 
omembe vredni so blli le stirje: 
Psionov sah, asembler. Toolkit 
in Cash Trader). Mocan program 
za igranje saha z odiicno tridi- 
menzionalno grafiko stane okoli 
20 funtov, asembler 40. Toolkit 


25 in program za knjigovodstvo 
65 funtov. Timex je skupaj s Pro- 
fisoftom prikazal disketno enoto 
z operacijskim sistemom CP/M 
za spectrum in commodore 64, 
ne ve pa se, kdaj bo naprodaj. 
Mehka hisa QCP ponuja poslov- 
ne programe pod imenom SP- 
-DOS Address Manager, Stock 
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Prikijucek za dve palici 

Odpravimo pomanjkijivost na Schneiderju CPC 464 


Spajkalnik, malo »cina« in zice in 
ze lahko na CPC 464 prikljucimo 
katerokoli veselo paiico. 


Kd o ve. zakaj je Schneider svo- 
jemu racunalniku privoscil le en 
sam prikijucek za veselo paiico, 
tako da lahko drugo prikljucimo 
le na Schneiderjevo igraino paii- 
co. Kdor se noce lociti od stare 
dobre pomocnice, ki ga je izvle- 
kla ze iz marsikaksnih skripcev, 
naj si priskrbi 9-polni Atari vtic 
(taksnega, kakrsen je na kablu 
igralne palice), dva moska vtica 
in nekaj zice. 

Na moska vtica bomo prikijucili 
veseli palici, zenski »CPC vtic« 
pa bomo prikijucili na racunalnik. 
Na sprednji strani vticev so napi- 
sane stevilke posameznih kon- 



taktov. V zgornji vrsti stevilke od 
1 do 5, V spodnji od 6 do 9. Pri 
zenskih vticih tecejo stevilke od 
leve na desno, pri moskih od 


desne na levo. Vezavo kaze sli- 
ka. Prve stiri kontakte z obeh ko- 
nektorjev za igraini palici veze- 
mo skupaj. Smer gibanja je izra- 


zena v stevilcni vrednosti, ki jo 
dobimo z ukazom JOY(O) za 
prvo oziroma JOY(1) za drugo 
veselo paiico. 



Zdruzijivost 

muni 

neznana 

Nixdorf CPC 8810/22 


Nixdorf CPC 8810/22 je prenosljiv, kompakten, popolnoma 
zdruzijiv z IBM PC. Ima vgrajen termiSni tiskalnik, ki v eno vrsto na- 
pise 80 ali 1 32 znakov. V osnovnem okrovu, ki ga pokrijemo z IBM 
PC zdruzljivo tipkovnico, je giavno vezje z razsiritvenimi konektor- 
ji, serijski in vzporedni vmesnik, devetpaicni monitor jantame bar- 
ve in tiskalnik. V standardno opremo sodita dve 360 KB disketni 
enoti. Eno lahko zamenjamo z 10 MB trdim diskom. Napajalna 
enota je izdelana, tako da zlahka prenese tudi taksno razsiritev si- 
stema. 

Ce hocemo imeti stabiini delovni sistem, uporabimo razsiritveno 
enoto, V kateri je prostor za dodatne IBM kompatibilne kartice, ce- 
nen risalnik in barvni prikazovalnik, velikosti 12 palcev po diago- 
nal!. Prenosijivi namizni rabunalnik, kakor Nixdorf imenuje svoj po- 
nos, ima vse pomembne strojne komponente v enem samem 
okrovu, vkijucno s tiskalnikom. Zato so vsi kabli na mizi odvec. Te- 
zak je 1 5 kg in oblikovan, tako da najde prostor tudi pod sedezem v 
letalu. 

Vgrajen serijski in vzporedni vmesnik omogoca zadostne mbz- 
nosti prikijucitve. Za profesionaini trg, kateremu je racunalnik na- 
menjen, je zanimiv, saj stane kompietno opremijen sistem manj 
kot 7000 DM. 


tehniCni podatki 

Mikroprocesor: 8088 4,77 MHz, konektor za koprocesor 
Pomniinik: standardna izvedba 256 KB, do 640 KB 
Vmesnik; serijski; RS232C, vzporedni: Centronics, Razsiritveni 
konektorji: 2, v dodatni enoti se 3 

Zaslon: 9-palcni enobarvni (vgrajeni), 12-palcni barvni (zunanji) 

Locijivost; 640x200 enobarvni, 320x200 barvni, 25 vrst x 80 

znakov ali 25 vrst x 40 znakov 

Disketna enota: 2 enoti po 360 KB 

Tiskalnik; Termicni, 80 ali 132 znakov v vrsti 

Nabor znakov: skiaden z Epson MX 80, sirina papirja maks. 216 

mm 

Operacijski sistem: MS-DOS 2.1 1 

Mere: dolzina 470 mm, sirina 335 mm, visina 210 mm 
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WAJVA2NEJ§I PODATKl 

EP 22 

EP44 

EXD 10 

Nacin Izpisa: 

Termicni 

Termicni 

Termicni 

Matrika pik: 

5x7 

24x 18 

1«-x10 

Hitrost 

17Z/S 

162 /s 

11 z/s 

Znakovvvrstk 

75 

80 

75 

Prikazevalnik: 

16-mestnina 

tekoCe kristale 



1500 znakov 

3726znakov 

— 

Vmesnik: 

RS232C 

RS232C 

RS232C 

Racunskefunkeije: 

4osnovn0 

4osnovne 
+ procentni rafiun 

4 osnovne 

Napajanje: 

baterije, 

bateriie. 

baterije. 

adapter 

adapter 

akumulator 

adapter 

Mere (v mm): 

49,5X315X237 

55x331x262 


Gena; 

550 DM 

750 DM 

398 DM 


Za redukcijo 
se ne zmenijo 


miranimi crkami in proporcionalno pi- 
savo, ta bo seveda razocaran. Na 
razpolago imamo same tri krmilne 
ukaze: pomik na zacetek vrste, po- 
mik V novo vrsto in pomik nazaj ali po 
domace CR, LF in BS. Zato moramo 
besedilo dokoneno oblikovati ze pred 
izpisom. 

Naslednik EP 22 je EP 44. Njegova 
tipkovnica je sicer na prvi pogled 
enaka, podrobnejsi pregled pa po- 
kaze vrsto razlockov. Predvsem pa 
so erke veliko lepse, kar je razumlji- 
vo, saj so sestavijene iz 24 x 18 pik. 
Kakovost izpisa torej ne zaostaja do- 
sti za izpisom z marjeticnim tiskalni- 
kom. 

Pomnilnik EP 44 je skoraj dvakrat ve- 
eji od EP 22. V njej je prostora za 
3726 znakov in omogoca editiranje 
posameznih znakov ali celih vrstic. V 
pomnilniku lahko brisemo ali vanj 
vnasamo cele vrstice. Besedilo lahko 
tudi naknadno dodajamo. S smerni- 
ml tipkami se premikamo po besedilu 
sem in tja kakor hobemo. Pomnilnik 
za napisano besedilo je pomemben 
tudi zato, ker zaradi tehnike pisanja 
ni mogoce pisanje v kopiji. 

S posebnim stikalom izbiramo med 
pisainim strojem intiskalnikom. Ven- 
dar pa tiskalnik pozabi, kaksen je bii 
kot pisalni stroj, na primer na nastavi- 
tev tabulatorja, desnega ali levega 
robu. S krmilnimi kodami patega na 
zalost ni mogoce popraviti. Kot tis- 
kalnik namrec EP 44 razume le se- 
dem kontrolnih kod. Omenimo naj- 
pomembnejse; pomik nazaj, vodo- 
ravni tabulator, pomik v novo vrsto in 
pomik na zacetek vrste. 

V primerjavi z drugima dvema pisal- 
nima strojema imamo pti EP 44 naj- 
veejo moznost spreminjanja prenos- 
nih parametrov. Tudi nastavitev je 
zelo elegantna. S pritiskom na tipko 
«Mode« se nam na zasionu prikazejo 


razlicne moznosti, ki jih izbiramo s 
pritiskom na tipko »Return«. Izbira- 
mo lahko med prenosnimi hitrostmi 
75, 110, 300, 600 in 1200 baudov, 
dolzinama podatkov 7 ali 8 bitov, pa- 
riteto 0, in 2, pomik na zacetek vrste s 
premikom v novo vrsto ali brez njega 
(CR, CR-i-LF), dolzlna kode 7 ail 8 bi- 
tov, koda tlpkovnice, »external rea- 
dy”, ki posiljatelju sporoca, da je tis- 
kalnik pripravijen za sprejem, da ali 
ne. 

Tudi EXD 10 ima zelo lepe erke. 
Ceprav je matrika pik precej redkej- 
sa, »le«‘ 16x10, je treba kar ostrih 
oci, da raziiko odkrijemo, Hitrost 
pisanja je precej nizja kot pri EP 44, 
1 1 znakov na sekundo. Tako kot pri 
EP 22 je stevilo znakov v vrstici ome- 
jeno na 75, vsi izpisani znaki se pri- 
kazujejo na zasionu iz tekocih krlsta- 
lov. 

Pri tern pisalnem stroju ni mogoce 
spreminjati prenosnih parametrov. 
Hitrost prenosa je ena sama in sicer 
600 baudov. Zato pa ima EXD 10 ne- 
kaj drugega, cesar ne najdemo pri 
obeh Brotherjevih pisainih strojih ozi- 
roma tiskalnikih. Ima tri stalne in pet 


prostih naborov znakov, ki jih lahko 
definiramo sami (kar nam omogoca, 
da si sami pripravimo slovenske c, s, 
z). Izbiramo jih s tremi DIP stikali, ki 
pa so precej tezko dostopna, tako da 
za nastavitev potrebujemo dolg, ko- 
nicasl predmet in precej smisla za ro- 
cno delo. 

Pri EXD ni razlike med pisanjem in 
tiskanjem. Prednost je, da lahko vse 
osnovne nastavitve uporabimo, na 
primer nastavitev sirine robu, tudi pri 
tiskalniku. Vendar pa moramo biti 
ravno pri nastavitvi robu previdni. Ce 
desni rob nastavimo na primer na40 
znakov in nato izpisujemo besedilo, 
ki je sirse, bodo vse besede odreza- 
ne na tern mestu in tiskalnik jih ne iz- 
pise, temvec nas le opozori s piskom, 
da je besedilo sirse od desnega robu. 
Zato moramo besedilo prej zoziti na 
potrebno mero. 

EXD razume najvec krmilnih kod od 
vseh treh omenjenih tiskalnikov. Z 
njimi nastavijamo levi in desni rob, 
dolocamo, brisemo in uporabljamo 
tabulatorje, pomikamo papir naprej 
in nazaj. 

Oba Brotherjeva pisaina stroja sta 
predvsem pisaina stroja in sele nato 
tiskalnika. EXD 10 je bolj tiskalnik, 
zato tudi nima pomnilnika za besedi- 
lo. 

Komu bodo ti tiskalnik! prisli prav? 
Kdor predvsem izpisuje daijse pro- 
grams, naj si omisli pravi tiskalnik. 
Papir oziroma trakovi zanj so cenejsi 
in lahko uporabljajo neskoneni papir. 
Kdor pa izpisuje predvsem besedila, 
pa si bo gotovo lahko pomagal z veli- 
ko kakovostjo izpisa EP 44 in EXD 
1 0, ki prekasa navadne matridne tis- 
kalnike. 


Ze nekaj casa po Evropi prodajajo 
majhne, lahke, skratka prenosne 
elektricne pisalne stroje za vse, ki se 
nikjer ne morejo ali nocejo lociti od 
svojega dela. Zmeraj so pripravijeni 
za pisanje, za redukcijo se ne zmeni- 
jo. Te pisalne stroje pa lahko upo- 
rabimo tudi kot tiskainike za hisni 
racunalnik in pri tern celo precej 
prihranimo. Oglejmo si tri prenosne 
termicne pisalne stroje, ki jih zaradi 
vgrajenega vmesnika RS232 lahko 
prikijucimo na Spectrum, ki pa mora 
seveda imeti pod sabo vmesnik In- 
terface I. 

Najeenejsi termicni pisalni stroj je 
Brother EP 22, ki gatrenutno ponuja- 
jo precej pod priporoceno ceno (kar 
pomeni. da ni vec najsodobnejsi). 
Tako kot druga dva pise na zelo kva- 
liteten, satiniran papir, normalen ali 
termopapir. Ce pisemo na normalen 
papir, potem potrebujemo poseben 
termicni pisalni trak, ki pa ga lahko 
uporabimo le enkrat samkrat. Odtis 
je V obeh primerih enak, ceprav zara- 
di majhnegastevilapik (5 x 7) ne po- 
sebno dober. Najvecja hitrost pisanja 
je 17 znakov na sekundo. V vrstico 
napise do 75 znakov. 

S stikalom za izbiro nacina delovanja 
izbiramo med normalnim pisanjem, 
pisanjem v posebni pomnilnik in de- 
lovanjem kot tiskalnik. Pomnilnik 
shrani 1500 znakov (pribiizno eno 
tipkano stran oziroma 27 vrstic) in ga 
lahko popravijamo na majhnem zas- 
ionu iz tekocih kristalov. Ko ga pri- 
kijucimo na racunalnik, moramo naj- 
prej izbrati hitrost prenosa. Na voijo 
imamo dve hitrosti, 75 in 300 baudov 
(znakov na sekundo). Stevila podal- 
kovnih ali ustavijalnih bitov na zalost 
ne moremo spreminjati. 

Kdor se je razvadil na navadnih tis- 
kalnikih s kurzivo, sirokimi in kompri- 
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Tudi pocasi 
se pride 
do resitve 

Sinusna krivuija na C-64 


Racunalnik iahko sluzi kot odiicno orodje za predstavitev razlicnih 
matematicnih funkcij. Tudi C-64 vtem ni izjema. Toda nacinza dose- 
go tega predstavija malce vecji problem. 

Za graficno predstavitev funkcijske vrednosti v dani tocki izracunamo 
najprej ustrezno funkcijsko vrednost, upostevajoc seveda se odmik in 
amplitude. Kadar se nahajamo v kartezicnem koordionatnem siste- 
mu, nam to pri enostavnih funkeijah ne predstavija veejega problema. 
Tezje pa postane takoj, ko racunainikov izvajalnik (interpreter) ne 
omogoca ekvivalentne predstavitve. 

Tako je zal tudi pri C-64, kadar uporabljamo seveda ze vgrajeni izva- 
jalnik (basic V2.0). 

Program SINUS prikazuje, kako se Iahko lotimo takega problema. 
Takoj veija opozoriti, da je osnovna znacilnost tega programs pocas- 
nost! Vender pa ga je treba upostevati predvsem kot primer ene iz- 
med resitev. 

Poleg barvanja in brisanja ekrana, ki ga Iahko lepo opazujemo je tre- 
ba potem za vsak x izracunati funkcijsko vrednost (v nasem primeru 
sin(x)). Temu pa sledi se Pretvorba funkcijske prednosti in zapis to- 
cke na ekran. 

Na ekranu se bodo cez kar precej casa izrisale tocke, ki bodo pred- 
stavljale graficno predstavitev sinusne krivulje od 0 do 360 stopinj. 

Jani Hocevar 


00000 

00001 

00002 

00003 

00004 
@0005 
00006 
0000? 
00008 

00009 

00010 
0001 1 
00012 

00013 

00014 
00016 

00018 

00020 

00021 

00022 

00023 

00024 

00025 

00026 

00027 

00028 


+ + 

REN + + 

REn + SINUSHR KRIVULJfl + 

REM + + 

REM + + 

REM + I2DELRL JRNI 1985 + 

REM + + 

REM X - P0L02RJ NR X OS I 

REM V - VREDNOST FUNKCIJE V TOCKI X 

REM C - SPLOSH I STEVEC 

REM + + 

REM + + 

REM +VKLJIJCITEV VI SOKE L0CLJIV0STI + 

REM + + 

REM + + 

POKE 53272. PEEK <53272) OR 8: REM POSTR 

VI NRSLOV EKRRNR 

POKE 53265. PEEK <53265) OR 32 : REM POST 
RVI HI -RES BIT NR 1 

REM + + 

REM + + 

REM + BRRVRNJE EKRRNR + 

rEM + + 

REM + RIJMENO 02RDJE CRHE TOCKE + 

REM + + 

rEM + + 

FOR C * 0TO 999 
:P0KE 1024+C.7 


00029 

00040 

00041 

00042 

00043 

00044 

00045 

00046 


00049 

00050 

00051 

00052 

00053 

00054 

00057 

00058 

00059 

00060 
00061 
00062 

00063 

00064 

00067 

00068 

00070 

00074 

00076 

00082 

00090 

00100 

00101 

00102 

00103 

00104 
00 1 08 

00112 


00120 

00130 

00150 


NEXT 

REM + + 

REM + + 

REM + BRISRHJE EKRRNR + 


rEM + 

FOR C = 0TO 7999 
: POKE 8192+C. 0 : REM BRISRNJE 
0 ! ) 

NEXT 

REM + 

REM + 

REM + VLECI CRTO 

REM + 

REM + 

FOR C *= 12036TO 12352STEP 8 

:P0KE C.255 

:NEXT 


< VREDNOST 


rEM + + 

REM + + 

REM + RISRNJE FUNKCIJE + 

REM 4- + 

rEM + + 


FOR X = 0TO 319: REM x tECE PO VSEH TOC 
KRH 

:V * INT <100-S0#SIN <X##2/320) ) : REM V 

PISI FUNKCIJO 

:F0R N * 0TO 24 

:H1 = N#0“1 :H2 = <H+1)#S 

:N1 » 8192+N#320+8JKINT <X/8)+V-8#N 

:IF <V>H1) RND <V<H2) THEN BV ® N1:N = 

24: GOTO 100 

:HEXT N 

REM + + 


REM 


REM + VREDNOST BVTR + 

REM + + 

REM + + 

:BI - 8*<1+INT <X/8))-X-l:REM IZRRCUN 
BITR 

:IF PEEK <BV)<>0 THEN POKE BV.PEEK <BV) 
OR 2tBI 

:IF PEEK <BV) = 0 THEN POKE EV.2tBI 
NEXT X 
GOTO 150 
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Cudez pod 
pisaino mizo 


citalcem magnetnega traku, vrsticnim tiskalnikom. 
operacijskim sistemom VMS ter Fortran prevajai- 
nikom 75.000 dolarjev). Malo, ce se spomnim na 
srecanje 2 nekom, ki je pred priblizo desetimi leti 
kupil racunalnik PDP-1 z 8 Kb (res — osem tisoc 
zlogov) za 450.000 dolarjev. 

Najbolje opremijeni MicroVAX pride na trzisce s 5 
Mb spomina, tremi Winchester diski s po 71 Mb in 
kasetnim pogonom za magnetni trak s 95 Mb ter 
lahko spodobno oskrbuje z racunalniskimi zmo- 
gljivostmi do 16 uporabnikov hkrati. Stane pa so- 
iidnih 44,000 dolarjev. 



V se kaze, da bomo prej a!i slej prisli v zadrego z 
imeni za posamezne razrede racunalnikov. Mikro- 
raiunalniki, miniracunalniki, superracunalniki... 
In seda] se supermikroracunalniki. Nekdo bo res- 
no moral uvesti red pri teh imenih in jasno poveda- 
ti, kam kaj spada. Moj IBM- AT, na katerem pisem 
tale prispevek, spada med mikroracunalnike, prav 
tako pa tudi Sinclairova Mavrica, na kateri se igra 
moj sin. Stari PDP-1 1/34, na katerem sem vcasih 
delal, na] bi bil miniracunalnik, ceprav se po 
zmogljvosti komaj more primerjati z AT. In prav ta- 
ko se imenuje »mini« cela druzina racunalnikov, ki 
jih proizvaja Digital Equipment Corporation (DEC), 
od VAX-1 1/725, ki je najmanj§i med njimi, do VAX 
8600, zastavne ladje te druzine. Cisto nemogoce 
je zacrtati neko locnico med posameznimi razredi. 
Morda po vrsti procesorja? Naj bi 8-bitni bili mikro 
in 16-bitni mini? Povelikosti ohisja?Taksni, kigre- 
do V kovcek so se mikro in vecji so ze mini? Po ste- 
vilu ukazov, ki jih zmore procesor izvesti v eni se- 
kundi? Kakrsnokoli klasifikacijo bi uvedli, bi se 
podria najkasneje v letu dni. In dokaz za to je naj- 
novejsi iz VAX druzine, MicroVAX II, ki gaje DEC 
predstavil 14 maja, skupaj z nekaterimi drugimi 
novimi proizvodi. 

Po imenu je supermikroracunalnik — po zmoglji- 
vosti pa ga primerjajo z enim izmed vecjih iz druzi- 
ne VAX — z VAX-11/780. Je naslednik MicroVA- 
X I, ki je na tiiiscu od sredine lanskega leta dalje, 
vendar pa je zasnovan okoli povsem novega pro- 
cesorja. Seveda je to 32-bitni procesor (kot vsi 
ostali VAX), vendar pa je prvi, ki je zasnovan na 
enem samem vezju. Naloga, ki so jo morali opravi- 
ti DEC inzenirji ni bila preprosta. VAX 780 proce- 
sor ima priblizno 1,250.000 tranzistorjev in vso 
funkcionalnost tega procesorja je bilo treba spravi- 
ti na eno vezje z okoli 125,000 tranzistorji. Resnici 
na ljubo je treba povedati, da resitev ni bila pov- 
sem elegantna. Skoraj 300 ukazov, ki jih VAX pro- 
cesorji razumejo, so razdelili na tri skupine in ugo- 
tovili, da je 50 taksnih, za katere mikrokoda zavze- 
ma 807oprostora v procesorju, izvajajo pa se le 
zelo redko. Drugih 70 ukazov je nampnjeno za 
operacijo s plava; )CO decimaino vejico (floating 
point instructions). In resitev je tu; procesor v Mi- 
croVAX II, obdela 175 ukazov z lastno mikrokodo, 
za realna stevila ima v pomofi koprocesor 2 dodat- 
nimi 43.000 tranzistori in tistih 50 redkih, vendar 
zapletenih ukazov je obdelanih v operacijskem si- 
stemu. Seveda se ti ukazi izvajajo mnogo pocas- 
neje, ker pa jih je v povprecju le en sam odstotek, 
se to ne pozna dosti (v tej skupini so PDF- 1 1 uka- 
zi, ki jih VAX procesorji razumejo, nadaije ukazi za 
obdelavo stevilcnih podatkov, v katerih posamez- 
ne steviike zavzemajo 4 bite, ter ukazi za obdelavo 
teksta). Za tiste, ki poznajo te ukaze, naj povem. 
da sta dva od siednjih le ostala v mikrokodi, to sta 
MOVC3 in MOVC5. 

Osnovni (in najcenejsi) model ima 2 Mbyte spomi- 
na in prostora za vgraditev dodatnih sedem — do 
polne zmogijivosti 9 Mbytov, (naj torej razvrscamo 
racunalnike po kolicini spomina?), Winchester 
disk z 3 1 Mbyti in dva disketna pogona za diskete s 
po 400 Kbyti. In cena? Zmogijivostim primerna, 
seveda. Ta model stane priblizno 18.000 dolarjev. 
Veliko, ce jo primerjamo s cenami mikro radunalni- 
kov, in malo v primerjavi s cenami ostalih VAX (za 
primerjavo naj povem, da nas je lani stai rabljeni 
VAX-11/750 z 2 Mb spomina, 125 Mb diskom, 



Citalna enota za optidne diske 



MicroVAX II 


Seveda pa ves ta spomin se ne pomeni da je tu ko- 
nec zmogijivosti. Ker je tudi MicroVAX se vedno 
VAX (kratice pomenijo Virtual Address extension) 
tudi ta prevaja resnicne naslove v navidezne in za 
le-te ima na voijo 4 Gbytov. Seveda je navidezni 
naslovni proslor omejen s prostorom na disku — 
ampak moznosti so tu in le pocakati je treba da bo 
MicroVAX opremljen z vecjimi Digitalovimi diski. 

Operacijski sistem je isti kot na »pravih« VAX- 
VMS, kar pomeni, da bodo vsi programi, ki tecejo 
na njih, tekli tudi na MicroVAX — teh pa je veliko. 
Za tiste, ki jim je pri srcu operacijski sistem UNIX in 
programski jezik C je na voijo Digitalova izvedba 
ULTRIX32, ki je prav tako kot VMS dostopna v Mi- 
croVAX izvedbi. 

Celo to majhno cudo je spravijeno v zaboj 2 62 cm 
visine, 33 cm sirine in 70 cm globine, in gre zlahka 
pod vsako pisaino mizo. 

Pri vsej tej rafiunalniski zmogijivosti pod mizo je 
treba najti kaj primernega tudi za na mizo. Morda 
bazo podatkov, shranjeno na 12-centimetrskem 
disku s 600 miiijoni zlogov? To ni pomota, to je di- 
gitalni opticni disk s 600 Mbyti podatkov. in cela 
citalna enota ni vecja od §katle za cevije. Opticni 
disk je majhna ptasticna plosda, na kateri so zapi- 
sani biti podobno kot na magnetnem disku — le da 
so tu enice zapisane kot mikroskopsko majhne 
vdolbine v povrsini, ki odbija svetlobo in nicle so 
seveda povr§ina sama. Ta zrcalna povrsina je 
prekrita s prozorno zascitno plastjo in disk sam ne 
zahteva nic bolj pazijivega ravnanja kot gramo- 
fonska olosca. 

Citalec opticnega diska uporabija za ditanje podat- 
kov laserski zarek, ki ugotovi, kje so vdolbine in kje 
je povrsina diska nedotaknjena, in to zaporedje 
prevede v elektricne signale, tako kot obicajna dis- 
ketna enota. Ker lahko laserski zarek potuje po re- 
lativno dolgi poti ne da bi izgubil oslrino, je citalna 
glava vec kot cel milimeter nad diskom, neprimer- 
no vec kot pri magnetnih diskih. Diske lahko me- 
njamo podobno kot gramofonske plosce ter jih 
prenasamo brez posebne skrbi, 

Podobnost z gramofonskimi ploscami pa se se ne 
neha. Ti opticni diski so tudi narejeni v podobnem 
smislu kot gramofonske plosce. Podatki se najprej 
zberejo na magnetnem traku in s tega traku se 
prepisejo na maticni disk. Iz maticnega diska se 
nato stiskajo kopije. Tako kot pri gramofonskih 
ploscah se torej podatki ne zapisejo naravnost na 
opticni disk. 

Iz vsega tega sledi, da lahko opticne diske le cita- 
mo — racunalnik ne more nanj zapisovati nika- 
krsnih podatkov. In proizvodna cena tudi ni majh- 
na, je pa odvisna od stevila kopij, ki se odtisnejo s 
posameznega maticnega diska in postane ekono- 
micna pri najmanj lOOodtisnjenihkopijah. Ker to- 
rej podatkov na opticnem disku ne moremo 
spreminjati, je ta nacin shranjevanja primeren za 
stabilne baze podatkov — ali pa za prenos velike 
kolicine podatkov. Ce bi hoteli poslati preko tele- 
fonske zveze z zmogijivostjo 1 200 baudov, bi taka 
operacija trajala 46 dni — en mesec in pol! 

600 Mbytov predstavija priblizno 1600 obicajnih 
disket ali priblizno 200.000 tipkanih strani. Kako 
obsezna je ze cela Britanska enciklopedija? 

Sa§o Novak 
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delov. Dobro je, ce ima tiskalnik 
svojo mizico, tako da se tresljaji 
pri pisanju ne prenasajo na racu- 
nalnik. Za dobro delovanje tis- 
kalnika je najpomembnejsa pre- 
ventiva. Papir moramo zmera] 
vlagati pravilno. Pot papirja je to- 
cno dolocena: iz ene skatle skozi 
tiskalnik v drugo skatio in velike 
variacije niso priporocljive. Zobje 
na ozobcenih koiesih morajo pa- 
pir vieci naravnost. Ce se papir v 
tiskalniku zatakne in zacne nabi- 
rati, se tiskalnik lahko poskoduje. 
Tiskainiki imajo sicer vgrajeno 
zascito; ce z roko ustavimo glavo 
ali valj, se tiskalnik ustavi. (To ni 
nasvet!) Zato je dobro, da smo z 
enim ocesom ali usesom zmeraj 
pri njem, Lahko se zgodi, da je 
robna perforacija poskodovana, 
cesar pa pri polnem kartonu ne 
moremo videti in zato kljub sicer 
pravilno vstavijenemu papirju 


in drugo dokumentacijo za upo- 
rabo racunalnika. 

— Mehanski deli so najbolj 
obcutljivi na prah. 

— Elektronski deli so najbolj 
obcutljivi na vlago in visoko tem- 
peraturo. Zato moramo zagoto- 
viti dobro hlajenje. 

— Napajalna napetost mora biti 
cimbolj konstantna. 

Vzdrzevanje 
zaslona in 
tipkovnice 

S kakovostnim zaslonom in tip- 
kovnico ne bomo imeli tezav. 
Kdaj pa kdaj ocistimo' zaslon in 
ohisje tipkovnice. Paziti pa mo- 
ramo, da tekocina ne pritece v 
tipkovnico, kajti pod tipkami so 
elektronski sestayni deli. 


Vzdrzevanie 

osebnih 

racunalnikov 


Vzdrzevanje 
disketne enote 


Racunalnik povecini sestoji iz 
elektronskih delov, ki so zelo od- 
porni na prah, udarce in tresljaje. 
Vecina tezav, ki jih imamo z elek- 
tronskimi deli, nastane zaradi 
slabega hlajenja. Ponavadi se 
najbolj greje napajalna enota. Ce 
je hlajenje iz tega ali onega vzro- 
ka slabo, zaradi pregrevanja pri- 
de do premocnega raztezanja in 
tiskanina se tarn, kjer je tak 
»vroc« element prispajkan na- 
njo, lahko zatrga. Racunalnik en- 
krat dela, drugic pa ne. Zato mo- 
ramo rednocistiti hiadiineodprti- 
ne, se zlasti pogosto, ce ima 
racunalnik vgrajen ventilator in je 
V prostoru veliko prahu. Na 
racunanik ne smemo postavijati 
predmetov, ki lahko bistveno 
poslabsajo hlajenje. Upostevati 
moramo tudi navodila proizvajal- 
ca, ki ponavadi doloci, koliko 
prostega prostora mora biti za 
racunalnikom in nad njim za pa- 
sivno hlajenje. 

Ce racunalnik neha delati, so v 
treh cetrtinah primerov vzrok 
motnje v delovanju zunanjih 
pomniinih enot. Obcutijive so 
predvsem disketne enote, trdi 
diski so bolj odporni. Na kaj mo- 
ramo paziti pri delu z disketami? 

— Ne smemo jih polagati na 
predmete, ki ustvarjajo magnet- 
na poija, telefon, televizijski 
sprejemnik, trajni magnet, vsi 
predmeti, ki imajo mocnejse 
transformatorje. 

— Ne smejo priti v stik s teko- 
6inami in v prostoru mora biti cim 
manj prahu. 

— Ko jih vzamemo iz disketne 
enote, jih moramo takoj dati na- 
zaj V ovitek. 


— Proste povrsine diskete ne 
smemo nikoli prijeti z roko. 

— Podisketine smemo pisati ali 
jo pripenjati s pisarniskimi spon- 
kami. 

— Na diskete ne smemo odla- 
gati knjig ali drugih predmetov. 

— Disket ne smemo pregibati. 

— Mesto, kjer shranjujemo dis- 
kete, ne sme biti izpostavijeno 
soncnim zarkom. Idealna tem- 
peratura za shranjevanje je med 
10° do 50 °C pri relativni vlagi 
med 8 in 80%. Pozor: v zaprtem 
avtomobilu se temperature poleti 
lahko hitro dvigne cez kriticno 
mejo. 

Ce disketo ze dalj casa uporab- 
Ijamo in so na njej zaradi obrabe 
ze mocno vidni krogi, lahko 
pricakujemo tezave pri branju. 
Ce na primer obdelujemo bese- 
dilo, se nam lahko zgodi, da bo 
racunalnik del besedila »spu- 
stil«, ker ne najde bloka podat- 
kov ali pa bo na zaslon izpisai ka- 
ksen mismas. 

Najvec dela je s tiskalnikom, ki 
ima najvec premicnih mehanskih 


namesto tezko pricakovanih re- 
zultatov dobimo papirno solato. 
Vsake pol leta ali vsakih 500 de- 
lovnih ur naj bi strokovnjak tiskal- 
nik ocistil, naoijil lezaje in pregle- 
dal mehaniko. Ker je pri nas ta- 
ksnih strokovnjakov toliko kot 
nic, je najbolje, da kar sami po- 
stanemo strokovnjak za ciscen- 
je. Vecina bolj solidnih proizva- 
jalcev priporoca in prodaja po- 
sebna maziva za svoje tiskalni- 
ke. Vsaj enkrat na teden pa mo- 
ramo odstraniti prah in papirne 
ostanke. 

Osnovna dejstva 
in praviia 
za dobro 
vzdrzevanje 

— Na splosno veija; cim vec 
mehanskih in gibijivih delov ima 
neka naprava, tern vec je moz- 
nosti za okvare. 

— Dobro preberimo prirocnike 


Enkrat letno ocistimo pisaino 
braino glavo s priporocenim 
cistilnim sredstvom za disketne 
enote. 

Trdi disk 

V enakomernih casovnih razma- 
kih (odvisno od uporabe) ocisti- 
mq plosce s posebno krpo in po- 
sebnim cistilnim strojem. 

Vsake pol leta zamenjamo filter 
za zrak. 

Enkrat letno ocistimo pisaino 
bralne glave s posebnim cistil- 
nim sredstvom (kupimo v ustrez- 
no opremljeni trgovini). 

Tiskainik 

Enkrat tedensko odstranimo 
ostanke papirja in prah. 

Na vsakih 500 ur delovanja po- 
drobno pregledamo, ocistimo in 
namazemo mehanske dele. 

ALEg BURGAR 
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posrednega stika s strojem, tem- 
vec z njim komunicira prek ope- 
racijskega sistema, tore] progra- 
ma, ki deluje kot posrednik med 
strojem in uporabniskim progra- 
mom. 

Zato morajo biti ti program! napi- 
sani, tako da se sktadajo z ope- 
racijskim sistemom, tu pa smo ze 
pri dejstvu, ki igra odlocilno viogo 
pri nakupu racunalnika. §e pred 
desetimi !eti so podjetja kupova- 
la opremo za elektronsko obde- 
lavo podatkov na osnovi karak- 
teristik strojne opreme, zaveda- 
joc se, da so se z izbiro proizva- 
jaica povezali ne le z doloceno 
tehnoiogijo, temvec si predvsem 
odprii pot do dolocene skupine 
programov. 

Danes je vse cisto drugace: na 
podrocju mikroinformatike so se 
pojavili doloceni standardi, tako 
da potenciaini kupci pri izbiri ne 
upostevajo le zmogijivosti stroja, 
temvec predvsem razpoiozijivi 
uporabniski program za izbrani 
operacijski sistem. Ceprav se je 
iBM za poseg na trzisce osebnih 
racunalnikov odiocil razmeroma 
pozno, je napravii dve dobro pre- 
misljeni potezi: izdeial je racu- 
nalnik na osnovi mikroprocesor- 
ja drugega proizvajaica, ga torej 
ni razvil v svojih laboratorijih, 
temvec ga je kupil pri Intelu, za 
operacijski sistem pa se je obrnil 
na neodvisnega proizvajaica, na 
Microsoft. Dva bistvena de!a 
racunalnika sta bila torej znana 
in vsem dostopna. Vsakdo si je v 
trgovini za vogalom (to veija za 
ZDA) kupil isti cip in uporabljai 
isti operacijski sistem, ki ni bi! 
zasciten s patentom IBM (razen 
majhnega dela}. Posrecenaizbi- 
ra. Tako je lahko vsakdo zacei iz- 
delovati programs za PC. Res je, 
daje IBM izgubil celovito kontro- 
lo, ker programs izdelujejo in 
prodajajo neodvisne druzbe, po 
drugi plati pa je od tega vendarle 
imel korist. Krog programov za 
PC se je bolj in bolj siril, racunal- 
nik je bil vse bolj iskan in vse boij 
standarden. Tako si iahko razlo- 
zimo pravi razcvet modelov 
»zdruzljivih z IBM« in drugih po- 
dobnezev, ki uporabljajo iste 
uporabniske programs pri pona- 
vadi nizji ceni in kaksnem koles- 
C14 vec. Temu standardu so se 
morala ukioniti vsa prestizna 
podjetja: Olivetti-ATT, Ericson, 
Sperry, Wang, Digital in tudi 
Commodore, Bull-Honeywel in 
Hewlett Packard. 

Glavni razlog za to, da vsi lovijo 
IBM, je prav programska ali 
mehka oprema. Kupec danes 
hoce vedeti predvsem to, kaj bo 
lahko konkretno delal s kupljeni- 
mi racunalniki. To paje v najvecji 
meri odvisno od kolicine napi- 
sanih programov ali od tega, ko- 


dardne operacijske sisteme v in- 
formatiki prava igraca. 

Kaj so takoimenovani standardni 
operacijski sistemi? Gre za si- 
stemske programs, ki omogoca- 
jo prenosijivost uporabniskih 
programov med sicer raziicnimi 
racunalniki. Operacijski sistem 


lahko primerjamo z zivcevjem v 
cloveskem telesu. Opravija 
ogromno stevilo operacij, ne da 
bi se tega sploh zavedali. Tako 
kot nas zivcni sistem prilagaja di- 
hanje glede na kolicino kisika v 
zraku in potrebe, sporoca ukaze 
misicam in nadzoruje bitje srca, 


tako operacijski sistem racunal- 
nika opravija vse krmiine funkci- 
je, ki 'so ocem uporabnika sicer 
skrite, vendar bistvene za delo- 
vanje. Operacijski sistem je tudi 
»okolje«, V katerem delajo upo- 
rabniski program!. Knjigovodski 
program ali urejevalnik nima ne- 


Sest velikih evropskih proizva- 
jalcev, francoski Bull, nemska 
Siemens in Nixdorf, nizozemski 
Phillips, angleski ICLin italijanski 
Olivetti je sklenilo pakt imenovan 
»Open group for Unix system«, 
odprta skupina za sistem unix, 
kar pomeni, da se jim lahko pri- 
druzi vsak evropski proizvajalec 
racunalnikov. 

Tu ne gre za obicajni trgovinski 
dogovor, temvec ocitno za novo 
potezo V od dne do dne ostrejsi 
vojni z IBM na rastocem racunal- 
niskem trziscu. 

Sedanja tehnoloska vojna mo- 
cno spominja na spopad med si- 
stemoma Pal in Secam vsestde- 
setih letih, ko je slo za to, kdo bo 
dobil primat na nastajajocem 
trgu barvnih televizijskih spre- 
jemnikov. Vendar pa je bil tedanji 
spopad V primerjavi s planetarni- 
mi razseznostmi bitke za stan- 


»Mehka« vojna 
Evropa: IBM 
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liko programov je v pripravi. Ko- 
licina programov pa je odvisna 
od tega, koliko se je standard ne- 
kega racunalnika uveljavil na 
trziscu. V ZDA je danes najmanj 
30.000 majhnih programskih 
druzb, ki proizvajajo uporabiske 
programe za MS-DOS, opera- 
cijski sistem, ki ga je uveljavil 
IBM PC. Proizvajalci osebnih 
racunalnikov upajo, da bodo do 
leta 1990 podvojili promet pred- 
vsem na osnovi proizvodnje 
zmeraj novih programov. Leta 
1984 so na svetu prodali 3 milijo- 
ne 200 tisoc racunalnikov, za ie- 
to 1989 pa International Data 
Corporation racuna na 10 milijo- 
nov in 200 tisoc kosov. Po analizi 
druzbe za trzne raziskave iz 
Massachusettsa, Forrester Re- 
search, ki jo povzemamo iz ame- 
riske revije »High Techology«, 
bo IBM pri nadaljevanju sedanje 
rasti do takrat osvojil 60 — 70% 
tega ogromnega trzisca. Ta 
predvidevanja potrjujejo tudi 
zadnje izjave novega predsedni- 
ka IBM Johna F. Akersa. IBM, ki 
ima ze danes najvecji dobicek 
med vsemi velikimi druzbami, bo 
do leta 1990 pocetveril promet. 
Takrat bo mehka oprema name- 
sto z danasnjimi 1 0 %v njem za- 
stopana s 30%. 

Pred temi hegemonisticnimi 
groznjami so evropski proizva- 
jalci ne ie v nevarnosti, da bodo 
igrati vse manj in manj pomemb- 
no vlogo, temvec da bodo ziepa 
all zgrda izginili. Na trziscu, ki se 
tako naglo razvija, se ni mogoce 
skriti V luknjo in »potuhniti« v do- 
sedanjih standardih. Do srede 
70. let, ko so osebni racunalniki 
imeli 8-bitne mikroprocesorje 
(obdelovali naenkrat stevilcno 


zaporedje osmih enic all nicel), 
sta bila standardna operacijska 
sistema Appla in Digital Resear- 
cha in zanju je bilo na trgu obilo 
programov. Ko pa so se pojavili 
16-bitni mikroracunalniki in je 
prevladal operacijski sistem MS- 
-DOS, ki ga je »vsilil‘‘ IBM, sta s 
tern izgubiii velik del trzisca. 

Nekaj podobnega bi se utegnilo 
primeriti ob prehodu s 16-bitnih 


na 32-bitne mikroprocesorje. Po 
tej metamorfozi se bodo na mi- 
zah pojavili resnicno zmogijivi in 
hitri osebni racunalniki. Takrat 
bomo morda ze tezko govorili o 
osebnem racunalniku, bolj ustre- 
zen izraz bo »supermikro«, ce pa 
bomo prevzeli izraz od anglofo- 
nih ljudstev, pa jih bomo imeno- 
vali AWS, »razvite delovne 
postaje«. 

Kdo bo torej dobil veiiko vojno za 
standard, kateri smo prica? Do- 
govor med se stotimi evropskimi 
proizvajaici je povezan z vsto- 
pom svetovnega telekomunika- 
cijskega velikana AT&T v infor- 
matiko. AT&T, ki bo v prihodnjih 
letih edini pravi nasprotnik IBM, 
ima iasten standarden operacijs- 
ki sistem, ki se imenuje unix in ki 
so ga razvili v Bellovih laboratori- 
jih, V najpomembnejsem razis- 
kovalnem srediscu na svetu. 
Ustvaril ga je leta 1969 progra- 
mer Ken Thompson, ki se je pri 
delu zmeraj znova jezil nad ne- 
dosiednostmi in omejitvami tedaj 
obstojecih operacijskih siste- 
mov. Unix je v resnici idealen za 
prenasanje z enega racunalnika 
na drugega. Leta in leta so ga iz- 
boljsevali na razlicnih svetovnih 
univerzah. Inacico, ki je nastala v 
Berkeleyu, so skoraj zastonj po- 
siljali drugim univerzam; za- 
doscala je pismena prosnja. 
AT&T je bit s tern zadovoljen, ker 
je V miru monopoino vladal tele- 
fonskemu omrezju in podarjal 


denar in Nobetove nagrade za 
»namenske« raziskave. Tako se 
je sistem unix pocasi uveljavil v 
racunalniskem svetu. 

To je ozadje dogovora sesterice 
za standardizacijo unixa. Skupi- 
na Unix si prizadeva, da bi zago- 
tovila skladnost z drugimi med- 
narodnimi standard! (na primer z 
ISO, International Standard Or- 
ganisation). Angleski ICL se je 
zganit prvi, drugi so mu hitro sle- 
dili. Skupina obljubija, da bo za- 
res odprta, da bo torej objavila in 
omogocila dostop do standar- 
dov, ki jih bo zacela razvijati ze v 
letosnjem letu na podrocju pro- 


gramskih jezikov, elektronski ob- 
delavi podatkov in komunikaci- 
jah med posameznimi delovnimi 
postajami. To je torej povabiio 
programskim druzbam, naj svoj 
vagon programov prikijucijo na 
uniksov viak. 

Ne gre za velikodusnost, temvec 
za dobro premisljeno in hkrati 
obvezujoco ponudbo. Proiz- 
vodnja kakovostne in zanesijive 
mehke opreme je draga stvar. 
Zato je botje na stezaj odpreti 
vrata programskim druzbam, naj 
delajo brez omejitev, saj s tern 
povecuje moznosti racunalni- 
kom, ki imajo operacijski sistem 
Unix. Kar se tice mednarodne 
konkurence pa je to tudi poskus 
zaustaviti IBM na evropskih oba- 
lah, preden bo prepozno. 

Bo Evropa prisla iz dezja pod 
kap? Morda, ce gledamo dolgo- 
rocno.Trenutno pa ni skrbi, saj je 
ameriski kolos mocno zaposlen 
z reorganizacijo. Res je, da je 
lastnik uniksa, vendar pa sam ne 
more naprej, se najmanj pa v Ev- 
ropi. Evropski proizvajalci se to- 
rej naslonijo na manj napadalne- 
ga velikana in z njegovo pomocjo 
ustavijo IBM. Ta pa zdaj prav go- 
tovo pripravija protiudarce in isce 
nove poti. Kaj lahko se zgodi, da 
se bo modri velikan tudi tokrat iz- 
kazat za presenetijivo gibcnega, 
in morda, ce se bo unix izkazal, 
celo sam sprejel ta sistem za 
svoje racunalnike. 


Kako so razdeljeni stro§ki velikega informacijskega siste- 
ma med trdo opremo (radunalnik, zunanji pomnilnik, tis- 
kalniki, risalniki)^ mehko opremo (sistemski in uporabni- 
§ki program!) nam prikazuje znana krivuija imenovana 80 
— 20 . 

V 50. letih so stroski strojne opreme predstavijali 80% 
skupnih nabavnih stroSkov. Kasneje pa je vrednost meh- 
ke opreme rasla hitreje, tako da je danes v skupnih stro- 
Skihzastopana z 80 7a Cena trde opreme je ves cas bolj all 
manp4«)nstantna, mehka oprema pa je vse bolj zapletena 
in draga. Dimenzije racunalnikov se zmanjsujejo, njihova 
zmpgjjivost se poveduje, zahtevajo nove in nove progra- 
me. Po drugi strani pa je v mehko opremo vlozenega toliko 
denarja, da je ni mogoce kar tako zavreci in zato vcasih 
mehka oprema zavira razvoj trde, hkrati pa prodiranje 
ra6unalnistva na nova podrocja zahteva nove programe 
za nove uporabnike: programe, ki morajo biti lahki za upo- 
rabo, razumijivi in prijazni. 
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ukvarjal s programiranjem, sem bil 
preprican, da sem najboijsi pro- 
gramer na svetu. Znal sem upo- 
rabljati pet razlicnih programskih 
jezikov, znal sem napisati 3000 
vrstic dolg program, ki je resnicno 
DELAL. Nato pa sem zasel v Res- 
nicni Svet in dobil nalogo da pre- 
berem in razumem 200.000 vrst 
dolg program in mu zmanjsam cas 
izvajanja za polovico. Vsak Pravi 
Programer bo znal povedati da vse 
»strukturirano programiranje« na 


konec koncev za igranje in ceto 
stare dame in osnovnosolci ga lah- 
ko razumejo. 

Unix je seveda dosti bol] zapleten 
— povprecni uporabnik Unixa ni- 
koli ne ve, kako se ukaz PRINT 
imenuje ta teden. Vendar kljub te- 
mu Unix ni kaj dosti vec kot pove- 
licana video igra. Nihce ne more 
opraviti Resnega Dela na Unix si- 
stemu — kvecjemu posilja sale 
naokoli, pise pustolovske igre ali 
znanstvena dela. 


Pravi 


programer 


V dobrih starih casih — v »zlati 
dobi« racunalnikov — je bilo lahko 
lociti moze od otrok (v literaturi 
vcasih imenujejo prve tudi »pravi 
mozje« druge pa »polentarji«). Ta- 
krat so bill Pravi Mozje tisti, ki so 
razumeli racunalnisko programi- 
ranje, tisti pa, ki ga niso, so bili »po- 
lentarji«. Pravi racunalniski pro- 
gramer je govoril v stavkih kot npr. 
.>DO 10 I = 1,10« in >>ABEND«, in 
ostali svet je odgovarjal »racunal- 
niki so prevec zapleteni zame« in 
»ne trpim racunalnikov — so tako 
neosebni«. Pravi Mozje se ne boji- 
jo biti neosebni. 

Toda kot obicajno se casi spremi- 
njajo. Danes zivimo v svetu v kate- 
rem male stare dame upravijajo 
racunalnike v svojih mikrovalovnih 
pecicah in dvanajstletni otroci kot 
za salo premagujejo Prave Moze 
pri igranju Packmana ter si vsak 
lahko kupi in celo razume svoj mi- 
kroracunalnik. Pravi Programer je 
v nevarnosti da postane ogrozena 
vrsta in da ga bodo zamenjali 
srednjesolci s svojimi Spectrumi. 
Jasno je, da je treba pokazati kje 
so razlike med povprecnim sred- 
njesolskim igralcem Packmana in 
Pravim Programerjem. Ce bo raz- 
lika jasna, bo dala tern otrokom ne- 
kaj, k cemur bodo lahko stremeli, 
vzor, ocetovsko podobo. Na drug! 
strani pa bo postalo jasno, da Pra- 
vih Programerjev igralci Packma- 
na ne morejo nadomestiti. 

Programski jeziki 

Najiazje je lociti Pravega Progra- 
merja od ostale mnozice po pro- 
gramskem jeziku, ki ga uporablja. 
«Polentarji« uporabljajo Pascal. 
Niclausa Wirtha, ki je zasnoval ta 
jezik, so nekoc vprasali kako izgo- 
varja svoj priimek. »Lahko me 
klicete po naslovu — VIRT, lahko 
pa tudi po vrednosti — VORT« je 
odgovoril. Iztega odgovorajetakoj 
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razvidno, da je Nicklaus Wirth »po- 
lentar«. Edini mehanizem za pos- 
redovanje parametrov v podpro- 
gram, ki ga Pravi Programer upo- 
steva je prenos po vrednosti, tako 
kot to dela IBM/370 FORTRAN-G 
prevajalnik. Pravi Programer ne 
rabi vseh teh abstraktnih koncep- 
tov, da opravi svoje delo; prav za- 
dovoljen je s svojo tipkovnico, 
FORTRAN IV prevajalnikom in pi- 
vom. 

— Pravi Programer pise progra- 
ms za umetno inteligenco v Fortra- 
nu 

— Pravi Programer obdeluje lists 
V Fortranu 

— Pravi programer pise knjigo- 
vodske programs (ce jih sploh) v 
Fortranu 

Ce necesa ne mores narediti v 
Fortranu, naredi v zbirnem jeziku. 
Ce ne mores narediti v zbirnem je- 
ziku, potem tega sploh ni vredno 
delati. 


Strukturirano 

programiranje 

Akademiki v racunalniski znanosti 
so zasli na pot >>strukturiranega 
programiranja* v zadnjih nekaj le- 
tih. Pravijo da je programs veliko 
lazje razumeti, ce programer upo- 
rablja nekatere posebne program- 
ske metode in konstrukcije. Seve- 
da se ne morejo zediniti katere, in 
primeri s katerimi hocejo dokazati 
svoj prav zavzamejo kvecjemu 
eno stran v kaksnem zakotnem 
znanstvenem listu — kar gotovo ni 
primer, ki bi preprical kogarkoli. 
Potem, ko sem se ze nekaj casa 


svetu ne bo pomagalo resiti pro- 
blems kot je ta — tu pride do izraza 
le pravi talent. 

— Pravi Programer se ne boji 
uporabljati GOTO stavka 

— Pravi Programer zna napisati 
pet strani dolgo zanko ne da bi se 
zmedel 

— Pravi Programer ne pise ko- 
mentarjev — namen prorama je 
razviden iz kode 

— Pravi Programer pise kodo, ki 
se sama modificlra, se posebej ce 
s tern pridobi vsaj 20 nanosekund 
znotraj tesni zanki 

— Ker FORTRAN IV nima IF . . . 
ELSE, REPEAT . . . UNTIL ali CA- 
SE stavkov Pravi Programer ni 
zaskrbljen, ker jih ne uporablja. 
Razen tega pa jih je prav lahko si- 
mulirati z GOTO stavki. 
Podatkovne strukture so nasled- 
nja pomembna postavka »struk- 
turiranega programiranja«. Ab- 
straktni podatki, strukture, kazalcl, 
lists itd. so postal! popuiarni v ne- 
katerih krogih. Vendar, kot ve vsak 
Pravi Programer, je edina uporab- 
na struktura podatkov niz. Vse 
ostalo so samo posebne izvedbe 
nizov in se jih lahko kot take tudi 
uporablja brez da bi mesal v pro- 
gram nujno potrebne deklaracije. 
Pravi Programski Jeziki, kotvsi ve- 
mo, razpoznajo tip podatka po prvi 
crki imena spremenijivke (ki ima 
lahko le sest crk). 


Operacijski sistemi 

Kaksen operacijski sistem upor- 
ablja Pravi Programer? CP/M? Ni- 
kakor ne. ta operacijski sistem je 


Ne, Pravi Programer dela na ope- 
racijskem sistemu OS/370. Dober 
programer bo nasel in razumel 
opis napake IJK350I, ki jo je prav- 
kar opazil, v svojem JCL (Job Con- 
trol Language) prirocniku. Izredno 
dober programer lahko pise pro- 
grame V JCL brez prirocnika, in ce 
je res izvrsten, bo nasel napako v 
listingu sest megabytnega spomi- 
na brez da bi uporabil sestnajstiski 
kalkulator. 

OS je res pravi operacijski sistem. 
Prav lahko je uniciti dneve in dne- 
ve dela z eno samo crko, ki ni na 
pravem mestu, zato je pozornost 
na visku. Nekateri ljudje sicer trdijo 
da je nekje <???T1MESHA- 
RING???>sistem, ki dela na OS/ 
370, toda po daijsem studiju sem 
prisel do zakijucka, da se motijo. 

Programerski 

pripomocki 

Kaksne vrste pripomockov upo- 
rablja Pravi Programer pri svojem 
delu? Pravi Programer bi lahko 
spravijal svoje programs v racu- 
nalnik tako, da bi jih odtipkal (v 
sestnajstiskem stevilskem siste- 
mu, seveda) na konzotni plosci 
racunalnika. V dneh, ko so racu- 
nalniki se res imeli take plosce, se 
je ta nacin tudi resnicno uporabljal. 
Povprecni Pravi Programer jepoz- 
nal zagonsko kodo (BOOTS RAP 
LOADER) na pamet in jo je odtip- 
kal naravnost v spomin vsakic, ko 
mu jo je njegov lastni program iz- 
brisal. Takrat je tudi spomin bil pra- 
vi spomin — ni se izbrisal ko je 
zmanjkalo elektricnega toka. Dan- 
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danes spomin all pozabi stvari, ki 
jih ne bi smel, all pa si jih zapomni 
potem, ko so bile ze dolgo pozab- 
Ijene. Legenda pravi, daje Seymo- 
re Cray, oce superracunalnika z 
istim imenom in vecine racunalni- 
kov Control Data Corporation, de- 
jansko odtipkal prvi operacijski si- 
stem za CDC 7600 na konzoini 
plosci, ko so ga prvic pognali. Ni 
potrebno reci, daje Seymore Pravi 
Programer. 

Naokoli gre tudi zgodba o progra- 
merju v Texas Instruments. Lepe- 
ga dne je dobil telefonski klic z dru- 
gega konca kontinenta. Klical gaje 
neki uporabnik, kateremu se je 
zrusil operacijski sistem sredi po- 
membnega dela. Jim je usposobil 
racunalnik tako, da je temu upo- 
rabniku po telefonu sporocal kodo 
za disk I/O instrukcije in sistemske 
tabele, ta pa jih je odtipkoval na 
konzoini plosci in Jimu cital vsebi- 
ne registrov. 

'Dandanes tudi Pravi Programerji 
ze uporabljajo urejevalnike teksta 
za pisanje programov, Pri veliki iz- 
biri teh urejevainikov bo seveda ti- 
sti, ki ga bo Pravi Programer upo- 
rabljal, odrazal njegov znacaj. Ve- 
liko ljudi ima za najboijse urejeval- 
nike nekatere od tistih, ki so bili na- 
pisani v Xerox Palo Alto Research 
Centru v Kaliforniji. za uporabo na 
njihovih Dorado in Alto racunalni- 
kih. Na nesreco pa Pravi Progra- 
mer ne bo nikoli uporabljal racu- 
nalnika z operacijskim sistemom, 
ki se imenuje SmallTalk (obreko- 
j vanje) in ne bo nikoli uporabljal mi- 
I ske. 

Pravi Programer meni, da je kon- 
cept »kar vidis to tudi dobis« prav 
tako neprimeren pri urejevalnikih 
teksta kot pri zenskah. Ne, Pravi 
Programer hoce »prosil si, zdaj pa 
imas* urejevalnik — zapleten, ne- 


oproscajoc, nevaren vender pa 
vsemogocen — TECO z eno be- 
sedo. Pravijo, da je ukaz v TECO 
urejevalniku se najbolj podoben 
znakom, ki jih dobis na terminalu 
pri moteni liniji. Ena od zabavnih 
iger v TECO je ta, da odtipkas svo- 
je ime kot ukaz in poizkusas ugani- 
ti kaj se bo zgodilo. Skoraj vsaka 
tipkovna napaka bo verjetno unici- 
la program — ali se slabse. vrinila 
skrivnostno kodo, ki se bo pojavila 
kot napaka nekje v programu, ki je 
nekoc delal. Zato se Pravi Progra- 
mer prav nerad dotakne progra- 
ms, ki ze skoraj dela, z urejevalni- 
kom teksta. Veliko lazje je vriniti 
popravek naravnost v binarno 
strojno kodo s cudovitim progra- 
mom SUPERZAP na IBM racunal- 


niklh ali enakovrednim na ostalih. 
Ta nacin je tako uspesen, da veliko 
programov, ki delajo na IBM racu- 
nalnikih nima vec nobene poveza- 
ve z originaino kodo v Fortranu. V 
veliko primerih originalne kode niti 
ni vec nikjer najti. Kadar je treba 
popraviti napako v takem progra- 
mu, ne bo nihce poslal kaj manj kot 
Pravega Programerja na delo — 
noben »polentar« niti ne bi vedel 
kje zaceti. 

— Pravi Programer ne uporabija 
sistemov za vzdrzevanje kode. 
Svojo ima zaklenjeno v nekem 
predalu — ker je tako pomembna 

— Pravi Programer ne uporabija 
<???DEBUGER???> za izvirni 
programski jezik — ker zna citati li- 
sting spomina 


TV 


— Pravi Programer ne uporabija 
prevajalnikov, ki preverjajo meje 
nizov. Le ti iznicijo zanimivo upora- 
bo EQUIVALENCE stavkov in pre- 
precijo spreminjanje sistemskih 
programov z uporabo negativnih 
<???SUBSCRIPTov???>. 

Pravi programer pri delu 

Kje povprecni Pravi Programer de- 
la? Kaksni program! so vredni po- 
zornosti in truda nekoga, ki je tako 
idividualen in talentiran? Preprica- 
ni ste lahko, da niti mrtvega ne bo- 
ste nasli pisati knjigovodskih pro- 
gramov V Cobolu ali programe za 
sortiranje narocniskih seznamov 
za casopise. 

— Pravi Programer dela v Los 
Alamos National Laboratory in 
pise programe za simuliranje 
atomskih eksplozij na Cray super- 
racunalniku 

— Pravi Programer dela za Boe- 
ing in snuje operacijske sisteme za 
raketne izstrelke 

— zasluga mnogih Pravih Pro- 
gramerjev pri NASA je bila, da je 
clovek stopil na Mesec 

Neka] najbojsih Pravih Programer- 
jev dela V Jet Propulsion Laboroto- 
ries V Kaliforniji. Ti poznajo na pa- 
met operacijske sisteme vesoijs- 
kih ladij Pioneer in Voyager. S 
kombinacijo obseznih fortranskih 
programov na Zemiji in majhnih 
asemblerskih programov v vesoij- 
ski ladji so sposobni napraviti 
cudeze — zadeti deset kilometrski 
krog na Saturnu po sestih letih po- 
tovanja skozi vesolje. 

Vesoijska ladja Galileo bo upo- 
rabila marsovo gravitacijo in tra- 
jekcija jo bo vodila 80 kilometrov 
(toleranca je 3 kilometre) nad pov- 
rsino tega planeta. Nihce pri zdravi 
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pameti ne bo zaupal Pascalu (ali 
programerju, ki pise v Pascaiu) na- 
vigacije pri taksnih tolerancah. 

Kot vidite, precej Pravih Progra- 
merjev dela za amerisko vlado, 
pravzaprav za obrambno mi- 
nistrstvo. In prav tu so se pred 
casom zaceli zbirati temni oblaki 
na njihovem obzorju. Neka velika 
zivina v obrambnem ministrstvu se 
je namrec odiocila da morajo biti 
vsi programi napisani v program- 
skem jeziku ADA. Nekaj casa se je 
zdelo, da je ta jezik napisan v pra- 
vem nasprotju z vsemi naceli Pra- 
vega Programiranja — z vsemi po- 
datkovnimi strukturami, tipi podat- 
kov in podpicji! Na sreco pa ima 
dovolj zanimivih lastnosti, ki jih bo 
Pravi Programerznal uporabiti. Je 
neverjetno zapleten, pozna nacine 
za vpletanje v operacijski sistem in 
preurejanje spomina in — Edgar 
Djikstra ga ne mara. Kot morda se 
ne veste, Djikstra je avtor dela 
»GOTO stavki so skodljivi«, mejni- 
kavmetodoiogiji programiranja, ki 
mu ploskajo vsi, ki programirajo v 
Pascalu in podobni. Razen tega pa 

— Pravi Programer iahko pise for- 
transke programe v katerem koli 
programskem jeziku. 

Vcasih bo Pravi Programer nekoli- 
ko zatajil svoje principe in se bo 
ukvarjal z necem, kar bo za ma- 
lenkost bolj obicajno kot so atom- 
ske eksplozije, ce bo le pri tern do- 
volj denarja. Nekaj Pravih Progra- 
merjev pise video igre za Atari, na 
primer. 

Pravi programer pri igri 

Na splosno se Pravi Programer 
igra prav tako kot dela — z racu- 
nalniki. Neprestano je zacuden da 
dejansko dobiva placo za nekaj, 
kar bi sicer tako in tako pocei za 
cisto zabavo (seveda je previden 
in tega nikoli ne pove na glas). 
Vcasih stopi iz svoje pisarne po 
vdih svezega zraka in na pivo ali 
dve. 

— Na zabavi Iahko prepoznate 
Pravega Programerja po tern, da 
bo stal V kotu sobe in govoril o 
varnosti v operacijskih sistemih in 
kako zaobiti varnostne ukrepe. 

— na plazi bo risal v pesku logi- 
cne diagrame poteka programa. 

— na pogrebu bo rekel »Ubogi 
Marko, pa mu je program za sorti- 
ranje ze skoraj delal«. 

Naravno okolje 
pravega programerja 

V kaksnem okolju Pravi Programer 
najbolje deluje? To je pomembna 
postavka za vsakega seta Prave- 
ga Programerja. Upostevajoc 
ogromne zneske, ki mu jih placuje- 



jo zato, da bi ostal pri podjetju, mu 
je treba zagotoviti okolje, kjer lah- 
ko opravija svoje delo. 

Tipicni Pravi Programer zivi pred 
zaslonom racunalniskega termi- 
nals. Okoli tega terminals so: 

— Listing! vseh programov, na 
katerih je Pravi Programer kdajkoli 
deial, V pribliznem kronoloSkem 
zaporedju in na vseh razpolozijivih 
vodoravnih povrsinah pisarne, 

— okoli sest poipraznih kozarcev 
s kavo, V nekaterih plavajo cigaret- 
ni ogorki, 

— razen ce je izredno dober, bo 
imel OS JCL prirocnik in Principles 
of Operation odprte na neki poseb- 
no zanimivi strani, 

— na zidu je priiepljen printerski 
zapis Snoopijevega koledarja za 
leto 1980. 

Pravi Programer je sposoben ne- 


pretrgoma delati 30, 40 ali 50 ur ce 
je V casovni stiski. Pravzaprav mu 
je ta nacin naljubsi. Slab odzivni 
cas na racunaniku ga ne moti, se 
pomaga mu ujeti nekaj spanja, ka- 
dar mu prevajainik prevaja najno- 
vejso verzijo programa. Ce delovni 
nacrt dopusca bolj sprosceno de- 
lo, si bo Pravi Programer poiskal 
spodbudo tako, da se bo prvih de- 
vet tednov ukvarjal z majhnim, 
vendar zanimivim delom progra- 
ma, ostalo pa bo dokoncai v dveh 
ali treh 50 urnih maratonih. Ne le 
da ta nacin spravija njegovega 
sefa na rob obupa, ampak je tudi 
dober izgovor zakaj ni napisane 
dokumentacije o programu. Na 
splosno: 

— noben Pravi Programer ne de- 
la od devetih do petih (razen ce to 
niso nocne ure) 



— Pravi Programer ne nosi kra- 
vate 

— Pravi Programer ne nosi cev- 
Ijev z visoko peto 

— Pravi Programer prihaja v slu- 
zbo Ob casu za kosilo 

— Pravi Programer se spominja 
(ali pa tudi ne) imena svoje zene. 
Na vsak nacin pa seveda zna na 
pamet ASCII in EBCDIC tabelo 

— Pravi Programer ne zna kuhati. 
Trgovine seveda niso odprte ob 
treh zjutraj, ko obicajno hodi do- 


in prihodnost? 

Pravi Programerji so nekoliko 
zaskrbljeni, ker nove generacije 
programerjev, ki prihajajo iz sol ni- 
so nikoli videle konzolne plosce 
racunanika. Le redkokdo od teh se 
zna racunati v sestnajstiskem si- 
stemu brez uporabe kalkulatorja in 
vsi uporabijajo tekstovne urejeval- 
nike, ki jim stejejo oklepaje ter »pri- 
jazne« operacijske sisteme. Naj- 
slabse od vsega je, da nekateri od 
teh »racunalniskih strokovnjakov« 
dobijo diplome ne da bi se naucili 
Fortran! 

Vendar pa prihodnost ni tako crna. 
Niti OS operacijski sistem, niti For- 
tran ne kazejo znakov odmiranja, 
kljub vsem naporom Pascalskih 
programerjev po vsem svetu. In 
kljub temu da so se pojaviie verzije 
fortranskih prevajalnikov, ki poz- 
najo IF . . . ELSE in DO . . . WHILE 
stavke (Fortran-77) ima vsaka od 
njih moznost, da se spremeni na- 
zaj V Fortran-66 prevajainik ob 
enem samem ukazu in prevaja DO 
zanke, tako kot so bile zasnovane 
na samem zacetku. 

Celo Unix ni tako slab, kot je bil v 
zacetku. Pojavili so se znaki, vred- 
ni pozornosti Pravega Programer- 
ja, kot na primer navidezni spomin. 
In ce pustimo ob strani dejstvo, da 
je »strukturirano«, je Iahko celo 
programiranje v C programskem 
jeziku izziv za Pravega Progra- 
merja. Imena spremenijivk so lah- 
ko dolga sedem (deset? osem?) 
crk in ce dodamo intelektualne 
moznosti, kijihima uporabakazal- 
cev je skoraj kot da bi imeli Fortran 
in Assembler v enem jeziku (da ne 
omenjam nekaterih izvirnih uporab 
IrDEFINE stavka). 

Ne, prihodnost sploh ni tako slaba. 
Dokier bodo obstajali slabo za- 
stavljeni cliji, skrivnostne napake v 
programih in nesprejemijivi casov- 
ni roki, se bo nasel Pravi Progra- 
mer, ki bo resil Problem ter pri- 
hranil dokumentacijo za kasneje. 
Naj zivi Fortran! 

Sa§o Novak 
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Elektronska obdelava podatkov za zacetnike (I) 

Pametni 

stro|i 
u$M iz rok 
posvetenih 



Kako pravzaprav z racu- 
nalniki, temi cudesi danas- 
njega casa obdelujemo po- 
datke? S katerim carobnim 
izrekom si odpremo s sedme- 
ro pecati zaklenjena vrala ra- 
cunalniskega sveta? Je ra- 
cunalnik res bavbav? Mno- 
zica vprasanj se poraja ob 
zacetkih druge industrijske ali 
racunalniske revolucije, ko 
->pametni« stroji uhajajo iz rok 
posvecenih in se selijo med 
ljudstvo. A racunalnik je v 
bistvu zelo preprosta rec. 
Zato smo prvi cianek iz serije, 
s katero zelimo na cimbolj 
poljuden nacin predstaviti, 
kaj je elektronska obdeiava 
podatkov, imenovali RACU- 
NALNIKi IN SODOBNA 
AVTOMATIZIRANA KUHI- 
NJA 

Racunalnik je stroj, ki 
opravija procese. Stroj, kot 
drugi stroji, ceprav maio dru- 
gacen. Ko govorimo o oprav- 
ijanju procesov, seveda ni- 
mamo v mislih sodnih proce- 
sov, temvec dejavnosti, ki jih, 
pa naj se siisi se tako never- 
jetno, prav iahko primerjamo 
s tako vsakdanjo stvarjo, kot 
je pomivanje posode. Pusti- 
mo za sedaj vnemar dejstvo, 
da racunalnik ne odpira pipe s 
topic in mrzio vodo in da se- 
stoji iz centralne enote in 
pomniinika in zasiona in tip- 
kovnice in tiskalnika in kdo ve 
cesa se. 

S pomivanjem posode si je 
bolj aii manj vsakdo domac: 
vhodni podatki, so umazana 
posoda, detergent, voda in 
krpa aii scetka. izvajalec pro- 
cesov — procesor — je cio- 
vek. Kaj moramo storiti, to 
vemo, program imamo torej 
ze V glavi. Rezultat procesa. 
izhodni podatki je cista, 
mokra posoda, 

Ce prvemu procesu pri- 
druzimo se drugega, namrec 
susenje posode, imamo 
opravka s kompleksnim pro- 
cesom: vhodni podatki za 
drugi proces so izhodni po- 
datki prvega procesa, nam- 
rec mokra posoda, ki ji doda- 
mo se krpo za brisanje. 

Ceprav je naloga na videz 
zeio preprosta, pa pri delu 
Iahko kljub temu pride do te- 
zav takrat, ko je odcejalna 
miza polna. Tedaj izbrana 
delovna strategija (najprej 
pomivanje. potem brisanje) 
odpove in oba procesa mo- 
ramo opravijati izmenoma. 
Gospodinja ali gospodar sto- 


rita to povsem samodejno in 
jima se na misel ne pride, da 
bi na odcejalnik postavila vec 
posode, kot jo gre nanj. Pri 
racunalniku je to seveda maio 
drugace: ce pri podobnih na- 
logah zamenjave nacina dela 
ne sprogramiramo vnaprej, 
racunalnik neutrudno dela, 
dokler ni pomnilnik (odcejal- 
nik) zvrhano poln. Tedaj se 
program ustavi, Bolj imenitni 
racunalnik! nam to tudi pove- 
do, na primer z besedami 
■’Memory overflow« (poln 
pomnilnik) ali pa kar na krat- 
ko ’’Fatal errors (usodna 
napaka). 

Casi se spreminjajo in mi z 
njimi, drage bralke in bralci. 
Danes marsikatera zena mo- 
zu prav rada priskoci na po- 
moc, ko se ubada s kuhinj- 


skimi opravili, skratka, dela se 
radostno lotita timsko; pravi- 
mo da imamo vecprocesor- 
ski ali s tujko multiprocesor- 
ski sistem. Posodo tedaj po- 
mivamo in brisemo hkrati, 
delo gre hitreje in bolj ucin- 
kovito od rok in kot bi mignil, 
ze je vse lepo za nami. 

Iz vsakdanjega zivijenja 
nam je tudi znano, da Iahko 
proces pretrgamo, ce je tre- 
ba; ko v sobi zaveka dojen- 
cek, z veseljem odiozimo 
kuhinjska opravila. Tudi pri 
racunalniku ni nic drugace. 
Ce ima racunalnik en sam 
procesor, ta prekine delo in z 
njim nadaljuje kasneje. Pri 
vecprocesorskem sistemu pa 
prekinitev ustavi le en proce- 
sor, drugi pa veselo delajo 
naprej in morda prevzamejo 


se delo svojega zaposlenega 
kolega, ce imajo kaj prostih 
zmogijivosti. 

Naprave za elektronsko 
obdelavo podatkov uporab- 
Ijamo za elektronsko obde- 
lavo podatkov. Po tej kratki in 
jedrnati ugotovitvi, s katero pa 
smo zadeii zebijico na glavi- 
co, se seveda moramo vpra- 
sati, kaj so pravzaprav podat- 
ki? Podatki V racunalniku so 
znaki ali kombinacije znakov. 
Kombinacija znakov, na pri- 
mer 324314, pa dobi svoj 
pomen sele tedaj, ko vemo, 
kaj pomeni, na primer tele- 
fonsko stevilko. Podatki, ki jih 
obdeluje racunalnik, morajo 
ustrezati dolocenim pravilom. 
Pri vsaki nalogi imamo se- 
znam dovoljenih podatkov- 
nih tipov. Pri racunanju zah- 


teva stroj na primer stevilke 
ali pa navadne crke. Ce vsta- 
vimo podatke, ki ne ustrezajo 
izbranemu tipu — na primer 
locila — potem se upre z vse- 
mi stirimi. 

Prej smo racunainikov na- 
cin dela primerjali s pomiva- 
njem posode. Pa stopimo 
spet V kuhinjo in naredimo tak 
seznam dovoljenih "podat- 
kov«: med drugim recimo do- 
locimo, da nozi ne smejo bit! 
daljsi od 76 cm, lonci pa ne 
vecji od 33 litrov, pri cemer 
morajo biti pripadajoce po- 
krovke obvezno zivo rdece 
barve. 

Prava ”Skrivnost« elek- 
tronske obdelave podatkov 
je, kako iz pravih vhodnih po- 
datkov dobiti prave izhodne 
podatke. Zato poleg progra- 
ms, s katerim krmilimo potek 
dela, potrebujemo tudi raz- 
licne pomnilnike za podatke. 
Pri vsakem procesu moramo 
podatke od nekod vzeti in 
jih po obdelavi nekam od- 
loziti, da jih Iahko kasneje 
spet uporabimo za naslednji 
proces. Umazano posodo 
vzamemo iz vhodnega pom- 
niinika, jo pomijemo, odiozi- 
mo na odcejalnik (vmesni 
pomnilnik), pobrisemo in 
spravimo v omarico (izhodni 
pomnilnik). Pomnilnik je torej 
nekaksno skladisce in shra- 
njevanje je tudi nekaksen 
proces. 

Podatki potujejo po pora- 
cunalniku sem in tja po tako 
imenovanih kanalih. Uma- 
zana posoda gre z mize v po- 
mivalno korito, od tarn na 
odcejalnik in nato v omaro. 
Na prvi pogled je videti, daje 
promet podatkov samo eno- 
smeren. Vendar ni tako. Po 
dolocenih kanalih je dovoljen 
promet v obe smeri. Ce pro- 
cesor za brisanje ugotovi, da 
skodelica ni dobro pomita, jo 
Iahko vrne pomivalnemu pro- 
cesorju po istem kanalu, po 
katerem je prisla. Ce je kanal 
hkrati odprt v obe smeri, go- 
vorimo o dupleks prenosu, 
ce je kanal izmenoma odprt 
zdaj V eno zdaj v drugo smer, 
govorimo o polovicnem 
dupleks prenosu, ce pa je 
prenos podatkov mogoc le v 
eni smeri, kar pomeni da bri- 
salec metiice za stepanje 
smetane ne more poslati na- 
zaj, pa govorimo o simpleks 
prenosu. Vec o osnovah elek- 
tronske obdelave podatkov in 
vseh prijetnih kuhinjskih 
opravilih prihodnjic. 

Srecko Weber 
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P obrskam po s'/oji zalogi kaset, 
iscem Blast, Frankie goes to 
Hollywood all kaj podobnega. 
Kmalu ugotovim, da nicesar od te- 
ga nimam, najdem pa nekaj druge- 
ga; Moon Creste. Kdo od nas ni 
igral Moon Creste na igrainih av- 
tomatih, preden nas je zasuznjil 
novi ljubimec Sinclair? Toda kaj, 
ko so pa vse igre na Spectrumu 
slabse kot na avtomatih! To je res, 
vendar z eno izjemo: Moon Cre- 
sta ni razen zvocnih ucinkov nic 
slabsa od i 2 rvirnika na avtomatih. 
Nedvomno sodi k najbolj znanim in 
najbolj tipicnim arkadnim igram. 
Vse, kar delas, je to, da streljas in 
se umikas napadaicu. Tvoja rake- 
ta je sestavijena iz treh delov. Prvi 
del izstreli en naboj, druga dva pa 
dva. Oglejmo si najprej prvo stop- 
njo. Prikazejo se zvezde in tvoja 
ladja. Prst napeto pociva na gum- 
bu tastature ali igralne palice. Pri- 
letijo napadalci. Streljas. Kadar 
kaksnegazadenes, se pri prici raz- 
leti na dva dela. Napadajo te stirje 
napadalci, vendar jih je tezko za- 
deti, ker se neprestano premikajo. 
Druga stopnja je na las podobna 
prvi, le da se napadalci vedejo bolj 
»zivcno« in hitreje frfotajo sem ter 
tja. V tretji in cetrti stopnji te napa- 
dejo rdeci in modri napadalci, ki 
povrhu vsega se spuscajo bombe. 
Sledi stopnja prikljucitve. En del 
tvoje la^e moras prikljuciti na dru- 
gi del. Ce uspes, lahko streljas s 
tremi oz. stirimi naboji naenkrat, 
ker je ladja sestavijena iz treh de- 
lov. Ce te pri tern unicijo, zgubis 
samo en del ladje. Po prikijucitvi 
spet pridejo napadalci-kometi, na- 
to izvedes se eno prikljucitev, se- 
veda le v primeru, da imas vse tri 
dele ladje. Ce uspes, lahko streljas 
s petimi naboji. Na vrsto prideta se 
zadnji dve stopnji, ki sta skoraj 
enaki, ker se razlikujeta samo v 
agresivnosti napadalcev. Njihove 
ladje se spuscajo proti tebi in te 
skusajo zdrobiti . Ko uspesno opra- 
vis tudi to naiogo, lahko zacnes 
znova, pri tern pa se napadalnost 
povecuje. Grafika je lepa in hitra, 
problemov z atributi skoraj ni opa- 
ziti (zlasti na crno belem sprejem- 
niku), zvok ni nic posebnega, igra 
je vredna, da jo imamo. Moje hac- 
kersko oko je vztrajno iskalo razli- 
ko med izvirnikom in Spectrumovo 
verzijo in jo tudi naslo. Naigralnem 
avtomatu se v prvih dveh stopnjah' 
»oko« samo razpolovi na dva dela, 
ce ga ne zadenes dovolj hitro, tu 
pa ga razpolovis le z zadetkom. 
Drugace pa bi zares misiil, da se 
igram z igrainkn avtomatom — se- 
veda, ce se ne bi na zaslonu prika- 
zal napis; »Choose joystick or key- 
board« in ce ne bi bil v moji sobi cist 
zrak brez cigaretnega dima. Igra je 
BIT HIT! 
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:e ste se navelicali vseh Flight Si- 
mulatorjev, vam priporocam ene- 
ga, ki ga najbrz se ne poznate: Ski 
Star 2000. Od drugih se razlikuje v 
tern, da simulira smucanje in ne le- 
tenje. Zamisel je dobra, izdelava 
tudi, le malo je prepocasen. Moz- 
nosti za spreminjanje pogojev na 
smuciscu je kakih trideset. Na raz- 
polago imas vse od spreminjanja 
oblike ocal do intenzivnosti 
snezenja, hitrosti ustavijanja, barv, 
smucarjeve velikosti, nagiba, za 
katerega se na razlicne nacine 
obrnemo, in se in se. Izbiras lahko 
med petnajstimi ze narejenimi 
moznostmi. 

Ocene: 

grafika 78 


zvok 47 

ideja 90 

izdelanost 81 

moznost igranja 86 

trzni uspeh 87 

splosna ocena 80 

Po prvih uspehih, ki so jih prinesli 
Hulk, Spiderman idr., je pro- 
gramska hisa Adventure Interna- 
tional prodria naprej in izdelala 
novo avanturo Gremlins. Igra je 
strasna ze na prvi pogled. Povsod 
te obkrozajo Gremlini, niti enega 
koraka ne naredis, ce ne napises 
»Run down«. Rekli boste: "To ni 
nic posebnega«. Bolj nenavadno 
pa je to, da na nekaterih lokacijah 
Gremlini mahajo z rokami, pred- 
meti izginjajo, ko jjh poberes ipd. 

Ocene: 

grafika 92 

sistem 81 

ideja 82 

izdelanost 91 

moznost igranja 93 



Lepa in hitra grafika: Moon Cresta 


trzni uspeh 89 

splosna ocena 88 

Ali ste za igro Kokotoni Wilf ali 
Fall Guy? Niste. No, ja, igri sta ze 
malo stari, zato pa poznamo neko 
novejso od Programske hise Elite. 
To je Air Wulf. Igra je povsem dru- 
gacna. Ali pa ne. Vse Elitine igre 
so si bolj ali manj podobne. Njtho- 
va znacilnost je, da vsebina ni gro- 
zovito zapletena, grafika je sijajna, 
poleg tega se cesto ponavija. Air 
Wulf je igrica, v kateri nastopas v 
obliki helikopterja. Prebiti se mo- 
ras skozi dvanajstzaslonov, polnih 
nevarnosti, od elektricnih pasovdo 
radarjev. V treh zaslonih naletis na 
kontroino skrinjico, ki jo moras za- 
deti, ce zelis nadaljevati igro. Ko jo 
zadenes, se ti odpre pot naprej. 
Navodilo za igranje: v drugem zas- 
lonu pojdi do vrha in streljaj v zid. 
Ko ga prebijes, se spusti za stopni- 
cko nizje in^onovi dejanje. To na- 
redis trikrat, nato zietis skozi zid. V 
tretjem ekranu trikrat prebij zid, na- 
to pojdi dol V cetrti zasion. Tam za- 
vij na desno, unici skrinjico in se 
vrni na levo, kjer se pojavi odprti- 
na. Ko prides do konca leve strani, 
drzi gumb za navzdol in na levo 
istocasno. Ko prides v sesti zas- 
ion, moras takoj nadaljevati po- 
sevno navzdol, da te ne zadene la- 
serski zarek. Posebna nevarnost 
je zarek, ki prihaja od spodaj. Po- 
cakaj, da izgine, nato pa hitro dol! 
Pojdi na desno. unici skrinjico in se 
vrni. Zarek ni vec sklenjen. Prebij 
zid in kreni navzdol. Unici tretjo 
skrinjico in se vrni gor, nato kreni 
na desno, kjer je bila druga skrinji- 
ca. Sedaj je tarn velika odprtina. 
Lahko nadaljujes igro. Grafika je 
odiicna, premikanje ne tece ravno 
po tockah. Od zvoka slisis edinole 
motor svojega helikopterja in kapl- 
je potu, ki ti curijajo na srajco. 
Ocene: 

grafika 94 

zvok 86 

ideja 80 

izdelanost 81 

moznost igranja 87 

trzni uspeh 85 

splosna ocena 80 

Ocean nam je postregel z dvema 
novima programoma. To sta 
Hunchback II in Kong Strlckes 
Back. Najprej poglejmo prvega. 
Programska hisa Ocean je po 
dveh letih obljubljanja izdala na- 
daljevanje Hunchbacka — tj. 
Hunchback II. Popravila je tudi 
prejsnjo napako. V prvi verziji je bi- 
lo vse prevec enako. Druga stop- 
nja je bila malone posnetekprve. V 
tej verziji je sicer samo sedem raz- 
licnih sob, ki pa se med seboj zelo 
razlikujejo tako po slikah kot po te- 
zavnosti. Ne manjka standardna 
Oceanova glasba na zacetku igre. 
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Program je odiicno izdelan in nitvoje roke v kontrolni kabini. Pre- Sedajpasenekajzanimivosti.Vsi, ekranom in »resevali« dekleta (ali 
jasno.zakajsmomoralicakatinanjmikasesemtertja, odvisnoodte- ki jih zanima igrica River Rescue, pa fante) v ogromnem labirintu, 
dve leti.Zigro Kong Strikes Back ga, vkaterosmernaravnasletalo, naj vpisejo POKE 33420,0 za polnem velikih mravelj. Spomnimo 
pa je drugace. Hocem reci, da me Prav tako se ti premikajo kolena. igralce 1 in POKE 33452,0 za se se nadaljevanja te slavne igre, 
je malce razocaral. le na zacetku Igra mi je resnicno vse6, mislim pa, igraica 2. Tisti, ki pa bi rajsi igrali ki je sicer nekoliko manj slavno, to- 
manjkapreiepaglasbaOceanovihdajenarejenaboljpoarkadnihkot kaj bolj arkadnega, vzemite De- da v primerjavi z mnogimi drugimi 
mojstrov. V igri, v kateri nastopapo simulacijskih pravilih. Zame je fenderjainnareditetakoleispusti- igrami se kar uspesno. Gre za igro 
slavni Kong, sem si predstavijal to najboijsa simulacijska igra, kar te prvi basic del, nato napisite LO- Zombie-Zombie, nadaljevanje 
vse nekaj drugega kot to, kar sem sem jih videl. Zasluzi naziv BIT AD””CODE in pozenite rak. Ko je Ant Attacks. Vsi ga poznate, pa 


V njej videl. Nic ne recem! Grafika HIT. 
je posrecena, toda samo na stirih Ocene: 


igrica nalozena, napisite se POKE vendar, kdo izmed vas ve, da sta v 
37815,255 ter RANDOMIZE USR igri dva razlicna labirinta? Vse, kar 
zaslonih. grafika 93 38658. Imeli boste 255 zivijenj in je potrebno narediti, da pridete v 

Hunchback il zvok 81 »pametnih« bomb. drugi labirint, je tole; Nalozite igro 

Ocene: ideja 43 Pojdimona bolj igrane igre. Tisti, ki normaino, nato pojdite v glavni 

grafika 90 izdeiava 94 niste jedli sedem dni zaradi ne- menu. Pritisnite Pin nato se CAPS 

zvok 93 moznost igranja 97 pretrganega igranja Jet Set Wilija, Shift (ne da bi P spustiii). Pojavila 

ideja 65 trzni uspeh 96 seda] gotovo ne jeste stirinajst dni se bosta dva narekovaja, v katera 

izdelanost 87 splosna ocena 95 zaradi Sir Lanceiota. Dajem vam moramo vpisati SPACEMAN in 

moznost igranja 92 Programska hisa Five Ways Soft- poseben recept. Napisite tale pro- pritisnite ENTER. Nato vpisete se 

trzni uspeh 88 ware nas je spet (ne)prijetno pre- gram: xchg in pripravijeni smo na borbe v 

splosna ocena 86 senetila z igro Run for Gold. Si- i zivijenje za Sir Lanceiota drugem labirintu Zombija. Ce se 

Kong Strikes Back mulacija prikazuje tekace na sta- 2 pOR a = 50000 TO 50024 zelite vrniti v prvega, ponovite isti 

Ocene: dionu, toda izvedba igre je narav- 3 read n- POKE a n- NEXT a postopek. 

grafika 89 nost porazna Ali teces naravnost 4 49, 1 25,91 ,221 ,33 Za konec pa se nasvet kako dobiti 

51 all pa po ovmkjh, k, niso prav lepo 128,91,17,120,36,62,103 mnogo lock v igri Bruce Lee. M. R. 

I'feja 69 izvedeni. Gamba za levo in desno 55,205,86,5,243,62,x,50 (x je ste- iz Ljubljane nam je napisal, naj 

izdelanost 77 ne smes uporabiti, ker te takoj za „j|o fivljenj od 1 do 127), gremo po zacetku igre vzaslon na 

moznost igranja 79 nese ven s poti. Le figuricaje do- 38,92,195,8,92 desni in se postavimo na levi 

trzm uspeh 67 bro nareiena. Zmagati ni tezko, a 5 RANDOMIZE USR 50000 zgornji rob. Gumb za streljanje za- 

splosna ocena 7 1 tezko je biti za(Jiji._ Vsekakor bi Nato nalozite glavni del, ki je brez lepimo s selotejpom in odidemo na 

Dobih smo se eno simulacijsko ignca lahko bila boijsa. V tern pri- heakerja. malico. Kajsezgodi? Cesi napra- 

na Spectrumu je bilo ze toliko na- slabo izdelana. ^ ^ samuraje in pridol^va toke." 

kod ne kam, in vam je stevilo zivi- Preidimo k novim igram. Pro- 
' jenj mocno premajhno, pa se tole: gramska hisa Ocean marijivo iz- 
Spustite prvi basic del in sliko. Na- deluje igre Frankie goes to Holly- 
' pisite: CLEAR 30719: LOAD- wood, Street Hawk in nadalje- 
’’’’CODE: POKE 53402, x (stevilo vanje Decathlona, ki se imenuje 
zivijenj), ko pa se program nalozi, Dalay Thompson’s Super Test, 
^ natipkajte RANDOMIZE USR koncala pa je igro Ronald’s Rat 
- FT- i-x n-i X t ^ ' -F_. • . - r - . 53248. Imeli boste X zivijenj. Ven- Race. Starion. iara znane oro- 

glk^'rie^l'rgialS^brzl: ^ MeLurne Hou^se, 

dene celo v sprednje steklo, tako obozevalcem racunalniskih iger, ki ^ P;,; k^ ° ' ® PfP^^Pk ™ 

da vidis luknje v njem. Komande ne znajo priti do njihovega konca in imeli uspeha (med jubija igro Chuckie Egg 2 Tudi 

so razmeroma preproste. V glav- »k,vavo« potrebujejo vec zivljen). ,emi sem bil tudi samI), bom v nas- BeyonLe pociva Mufsezigro 
" r , re J ''h ?? =rao p™ pismo z nasveti za ,, » P 9 

'sovratikovega leWaTa Cta°sT kKto se mu? I^r^pf i P"^^ ff' konca igre ga, pa bomo videl'i. 

™ dve Ena^TolotvIki™.^^^^ ni? ^^k”^ je'%Sl tl “c rmfnrni^riT' ™ Lestvica desetib najboijsih Spec- 

strumentu razberes ali qi nod ^nv rokP« v<;p woip hakerskP snosoh- trumovih iger za ta mesec (pravza- 

strurnentu razperes, an s pod sov roke« vse svoje r^akerske sposoD spomnimo se starih dobrih casov, prav prejsnji, ker sem maja oddal 

raznikom al, nad njim all pa y isti nostiin se lotil de a Kmaiu je odkri kosmovsisedelipredtelevizijskim rokoi^s) e taka: 
visini. Drugi instrument pa kaze, v poke, ki je prav toliko zanimiv kot k j up oy 

kateri smeri je sovraznik. Spet uporaben. Poke se glasi: POKE 
brezstevilk, uporabljas samo gra- 59601,0. Ce po nakljucju kdo ne 
fikon. Ti si pika vsredini, sovraznik bo znal pognati basic programa, 
pajepikazraventebe. Obaradarja naj si zapomni setole: basic lahko 
lahko delujeta na daljavo (en kva- spustite in napisete samo CLEAR 
dratek) ali pa na blizino (desetina 35000, nato nalozite program z 
kvadratka). Cilj igre je unicenje LOAD”” CODE in vpisete poke, 
sovraznikovega letalisca. Toda program pa pozenete z RANDO- 
pazite, da on ne unici vasega! Le- MIZE USR 59452. Drugace pa 
tala lahko neomejeno razbijate, zadostuje, da »brek-ate« basic in 
dokler imate se svojo bazo, od ko- vstavite poke med LOAD”” CODE 
der prihajajo nova. Ko je nimate in RANDOMIZE USR. Ko tako ali 
vec, se igra konca. Izbiras med sti- drugace pozenete program, boste 
rimi tezavnostnimi stopnjami in dobili nenavadno stevilo zivijenj, ki 
razlicnim stevilom baz. Toda pazi! se bo spremnilo, kadar boste >>ubi- 
Za vsako sovraznikovo bazo imas ti«. toda ne za eno navzdol, ampak 
na razpolago samo eno bombo. malo navzgor in potem spet navz- 
Lepo je prikazano tudi premikanje dol. 


pisanega, da se bom omejil samo Ocena: 
na to, kar druge simulacijske igre grafika 
nimajo. To je v prvi vrsti izredna zvok 
gibcnost letala, ki ga lahko obrne- ideja 
mo tako, da se ti skoraj zavrti v gla- izdelanost 
vi. Odiicno je prikazano sovrazni- moznost igranja 
kovo letalo. Zelo je nevarno in te trzni uspeh 
lovi, kar je povsem drugace kot v splosna ocena 


Rang Naslov igre 

Programska hisa 

1 

TeshnitianTed 

Hewson Coisuntants 

2 

Everyone's A Wally 

Mikro-Gen 

3 

Moon Cresta 

Incentive 

4 

Bruce Lee 

U.S.Gold 

5 

Sky Star 2000 

Richard Sheperd 

6 

Fantastic Voyage 

Quicksilva 

7 

Starion 

Melbourne House 

8 

Gremiids 

Adventure 



International 

9 

AirWulf 

Elite 

10 

Gyron 

Firebird 

Jernej Pedjak 
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Kako 

predstaviti 

simbole? 


izracun: 0'2\7 + 0'2'fe + 0*2'f6 + 1*2t4 + 
+ 1*2t3 + 0*2t2 + 0*2 + 0*1 = 24 

Na zgoraj opisani nacin spremenimo celolen 
pravokotnik v 63 stevilk v desetiskem siste- 
mu — naso figurico smo tore] kodirali. 


• Zapis figurice 
V pomnilnik 

Skupek 64 (63 + 1 ) stevilk, ki predstavijajo fi- 
gurico, imenujemo tudi blok. 


Premikajoce figurice ali sprites 


Ce uporabimo za vpis blok 13 bomotorej vpi- 
sovati od naslova 832 (13*64) naprej. 

Zapis je v basicu verjetno najenostavnjesi s 
pomocjo ukaza READ, podatki pa se naha- 
jajo V DATA stavkih. 


Vsak malce izkusenejsi uporabnik se pri 
delu z racunalnikom slej ko prej sreca s pro- 
blemom predstavitve razlicnih simbolov ozi- 
roma figur. 

Vecina racunalnikov, kot tudi C-64 omogoca 
dolocevanje novega nabora znakov, saj na 
primer ob vklopu racunalnika ne moremo iz- 
pisati recimo crke s. Poleg samega dodaja- 
nja crk oziroma njihovega spreminjanja (glej 
Bit 8), lahko uporabimo slednjo metodo tudi 
za oblikovanje novih graficnih znakov, saj se 
mnogokrat pojavi potreba po znaku, ki ga na 
nasi tipkovnici nikakor ne najdemo. Vendar 
pa ima opisani nacin oblikovanja lastnih zna- 
kov dolocene pomanjkijivosti, ce bi ga zeleli 
uporabiti tudi za prikaz vesoljcka ali pa hitre- 
ga avtomobila. 

Kot vemo, je matrika znaka velika 8 krat 8 
tock — 64 skupaj torej. To pa vecinoma ne 
zadostuje za dovolj kvaliteten prikaz nase 
«umetnine«. Druga tezava pa se javi, ko 
hocemo nas dirkaini avtomobil premikati po 
cesti — zanimivo, namesto da bi vozil ena- 
komerno, ga kar premetava, kot da vozi po 
samih luknjah. Problem jejasen — znak lah- 
ko premaknemo najmanj za 8 znakov naen- 
krat — govorimo seveda o basicu! 

Kaj sedaj? 

No, k sreci nasa stiriinsestdesetletnica le ni 
samo »poslovni« racunalnik, ampak omo- 
goca tudi zelo zanimive graficne trike, ki se 
jih z malo truda in pazijivosti kaj hitro nauci- 
mo. 

Govorimo seveda o figuricah, ali o SPRITES 
kot jih imenuje firma Commodore. 


Kaj so figurice? 

Na ekranu jih lahko opazujemo kot 24 krat 21 
took velike pravokotnike, v racunalnikovem 
pomnilniku pa so predstavljene kot zapored- 
je 63 naslovov (+ 1 za zaokrozanje). 

Figurice si najverjetneje predstavijamo kot 
satovje. Ker pa se vse skupaj dogaja v racu- 
nalniku, nasega satovja ne bomo mogli pol- 
niti z medom, ampak s stevilkami. Na nek 
nacin bo to se lazje, saj bomo uporabljali le 0 
in 1 . Seveda, mnogi ste ze uganili, zopet smo 
se znasli v dvojiskem sistemu. 


Tezasko delo? 

Ce nimamo programa za oblikovanje figuric, 
bomo morali uporabiti kos karo papirja. Na- 
risemo pravokotnik sirok 24 kvadratkov in vi- 
sok 21 . Sedaj pa vzemimo v roke svincnik in 
pobarvajmo nekaj kvadratkov, da dobimo 
sliko. Ko smo sliko koncali, jo je treba seveda 
se spremeniti v stevilke. Predstavijajmo si, 
da pomeni 0 prazen kvadratek in 1 pobarva- 
nega. Z drugimi besedami nam torej kvadra- 
tek predstavija en bit in ker vemo, da ima 
zlog (byte) 8 bitov, bomo sedaj spremenili po 
8 sosednjih bitov v vodoravni vrsti v ustrezno 
desetisko stevilo. 

Postopek ni prevec zapleten, lahko pa 
postane malce zamuden, ce nam bo dvoji- 
ska matematika delala prevec tezav. Zato 
bomo prav na hitro omenili se to. 


• Ziog — byte 

8 kvadratkov nase slike: 

dvojisko stevilo: o o o i i o o o 

desetisko stevilo: 24 


• Nasiovi podatkovnih 
biokov figuric 

Nasa slika se nahaja torej v 1 3 bloku. Sedaj 
pa se moramo odiociti, katera figurica bo 
uporabljala te podatke. Na voijo imamo 8 fi- 
guric, ki jih lahko socasno postavimo na 
ekran. V naslove od 2040 do 2047 vpisemo 
bloke V katerih so podatki posameznih slicic. 

2040 — figurica 0 

2041 — figurica 1 

2042 — figurica 2 

2043 — figurica 3 

2044 — figurica 4 

2045 — figurica 5 

2046 — figurica 6 

2047 — figurica 7 

Kot vidite, imamo lahko v nasem pomnilniku 
shranjenih vec slicic, kot jih lahko predstavi- 
mo naenkrat. Z ukazi POKE pa enostavno 
zamenjamo bloke iz katerih bomo brali po- 
datke. 

Tudi osemkratna predstavitev iste slike je 
zelo enostavna. Le v lokacije 2040 do 2047 
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je potrebno vpisati isto stevilko bloka, tako 
da bodo jemale vse figurice iste podatke in 
jih ni potrebno zapisati 8 krat. 


• Polozaj figurice 
na X in y osi 

V registre video kontrolerja 0 do 1 6 oziroma 
naslove 53248 do 53264 vpisujemo koordi- 
nate nasih figuric. 

Ker ima nas ekran po y osi 200 took, s tern ne 
bomo imeli tezav. Zapletio pa se bo pri x osi, 
saj je dolga 320 to6k, ki jih ne moremo pred- 
staviti z enim samim zlogom (najvec 255). V 
tern primeru si moramo pomagati z registrom 
16 oziroma naslovom 53264, kamor vpisuje- 
mo na ustrezno mesto najvisje bite (devete!) 
oddaljenosti pox osi. 


reg 


naslov 


vsebina 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 


53248 

53249 

53250 

53251 

53252 

53253 

53254 

53255 

53256 

53257 

53258 

53259 

53260 

53261 

53262 

53263 

53264 


xos figurice 0 
yos figurice 0 
xos figurice 1 
yos figurice 1 
xos figurice 2 
yos figurice 2 
xos figurice 3 
yos figurice 3 
xos figurice 4 
yos figurice 4 
xos figurice 5 
yos figurice 5 
xos figurice 6 
yos figurice 6 
xos figurice 7 
yos figurice 7 
najvisji bitxosi 
vseh figuric 


S spreminjanjem vrednosti teh registrov pre- 
mikamo figurice po ekranu. Z x registri pre- 
mikamo figurico levo in desno, z y registri pa 
gor in dol. 

Primer vpisa najvisjih x bitov v register 16: 


• Barva figuric 

Tudi brez barve ne bo sio. Za ta namen pa 
bomo uporabljaii nasiednje naslove: 


reg 

naslov 

vsebina 

39 

53287 

barva figurice 0 

40 

53288 

barva figurice 1 

41 

53289 

barva figurice 2 

42 

53290 

barva figurice 3 

43 

53291 

barva figurice 4 

44 

53292 

barva figurice 5 

45 

53293 

barva figurice 6 

46 

53294 

barva figurice 7 

Za barvo iahko uporabljamo vrednosti od 0 


reg 


naslov 


vsebina 


29 

23 


53277 povecava po X osi 

53271 povecava po y osi 


Utezi bitov ustrezajo stevilkam figuric. 

• Prednost 

Kadar zelimo, da bi se ob stiku ozadja in figu- 
rice slednja skriia za znake na ekranu, mora- 
mo uporabiti naslov 53285. Za vsako figurico 
je zopet rezerviran en bit, katerega stevilka 
ustreza steviiki figurice. 

Na tern mestu veija omeniti tudi prioriteto 
med figuricami samimi. Le-ta je pogojena s 
steviiko figurice in sicer imajo prednost figu- 
rice z manjso stevilko. 

• Detekcija dotikov 

Dodatne moznosti, ki jih glede animacije 
omogoca C-64, so za uporabnike, ki progra- 
mirajo v basicu zal v mnogih primerih zaradi 
prepocasnosti prevajalnika (interpreterja) 
manj uporabijive, toda vseeno jih ne kaze 
zanemariti. 

Registra 30 in 31 VIC cipa nam posredujeta 
informacije o trkih med posameznimi figuri- 
cami oziroma o trkih med figuricami in znaki 
na ekranu. 


reg 


naslov vsebina 


30 53278 trki med figuricami 

3 1 53279 trki med figuricami 

inozadjem 

Zopet odgovarjajo steviike bitov stevilkam fi- 
guric. 

Zagnani programerji gotovo ze premisljujejo, 
kako bo izgiedala njihova nova akcijska igra 
s figuricami. Vse skupaj pa vas pred tern se 
vabim, da si ogledate tudi demonstracijski 
program, ki vam bo razjasnil se zadnje obla- 
cke. 

V tern programu je obdeianih nekaj tern, ki 
smo jih omenili v sestavku. Prikazano je 
branje podatkov za figurice in moznost upo- 
rabe istih podatkov za dve figurici. Poleg te- 
ga iahko vidite tudi, kako se figurico poveca, 
pobarva in premika na razlicne nacine. Kot 
zanimivost je dodan test dotika dveh figuric, 
ki sprozi spreminjanje barv okvirja. 

Upamo, da ste prebrali dovolj zanimivosti, ki 
vas bodo verjetno zaposliie za precej casa in 
verjemite, po nekaj neprespanih noceh, ali 
pa se prej — tudi uspeh ne bo izostal. 

Peter Privsek 


01.23456789 





240 

224 

224 

224 

lee 


ZLOG 


ZL06 


do 15. 

• Povecava figurice 

Kot veste ni nujno, da bo nasa figurica na 
ekranu staino iste velikosti, kot smo si jo 
sprva zamisiili. Lahko jo povecamo po x ali 
po y osi, ali pa kar po obeh oseh naenkrat. 


0 REM 

1 REM * # 

2 REM * FIGURICE DEMO 1 * 

3 REM * * 

4 REM 

10 PRINT"T ;REM ZBRISI EKRRN 

20 REM 

21 REM * * 

22 REM # KRZRLCI * 

23 REM ♦ * 

. 24 REM 

26 V*13*4096 : L=2040 ^ D=832 

30 REM *)ti-4t***#*#*»#»#****»*»**!f#***>(!* 

31 REM * * 

32 REM * PREEERI PODRTKE V BLOK 13 * 

33 REM * # 

34 REM mM*m*mm*m**mmmm**mm 

36 FOR 1=0 TO 62 

37 : RERD J : POKE I+D,J 

39 NEXT 

40 REM #«««««««««*««««««««««««««««««« 

41 REM * * 

42 REM # BLOK PODRTKOV ZR FIG 0 IN 1* 

43 REM * * 

44 REM *$*$$*****$$*$****‘4!***$$****** 

46 POKE L. 13 : POKE L+l> 13 

51 REM * ’ * 

52 REM * POSTfiVI FIGURICI 0 IN 1 * 

53 REM ♦ * 

54 REM 

56 POKE V+21.3 

60 REM 

61 REM « « 

62 REM # POVECRJ FIG 1 PO X OSI * 

63 REM * * 

64 REM 

66 POKE V+29,2: POKEV+23.2 

70 REM 

71 REM * * 

72 REM » POBRRVflJ OEE FIGURICI * 

73 REM » * 

74 REM 

76 POKE V+39..7 : POKE V+40. 14 

80 REM 4***-iif*4im>if4i*-**mm4m*M*.4*.**4* 

81 REM * ♦ 

82 REM * POBRRVflJ EKRRN * 

83 REM W * 

86 POKE V+32.0 : POKE V+33..0 

90 REM 

91 REM * # 

92 REM * POSTRVI V KOORD FIG 1 ♦ 

93 REM * * 

94 REM 

96 POKE V+3. 100 

100 REM i 

101 REM * 

102 REM * PRETECI CEL X 

103 REM * 

104 REM «««««««««««««»»«»»»! 

106 FOR X» 1 TO 255 STEP 3 

110 REM i 

111 REM * * 

112 REM * PREMRKNI FIGURICI * 

113 REM * * 

114 REM 

116 POKE V.X 

118 POKE V+ia00+<SIN<<X-120)*3/120))#30 

120 POKE V+2.X 

122 P0KEV+39/XflNDi5 

124 REM 

125 REM * * 

126 REM * TEST STIKfl FIGURIC # 

127 REM # ■# 

128. REM 

129 IFPEEK<53248+30)“0THEN140 

130 POKE53280,<Bl+nflND15-Bl=Bl+l 
140 NEXT X : GOTO 100 

205 REM % 4 

210 REM * PODFlTKI Zfl SLICICO # 

215 REM * # 

220 REM 

230 DATA 252.2.0.130,2.0.194.7.0.194.2 
234 DFlTfl 0.194,2.0. 196.66. 0..254. 2.0 
240 DATA 193.66.0.193.66.0.193.66.0.193 
244 DATA 66.0.254.33.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 
250 DATA 0.0.0. 0.0.0. 0.0.0. 0.0.0 
255 DATA 0.0. 0.0. 0.0 

READY. 
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Mehurcki, 
vendar 
ne milni. . 


Ponovno ozivijena oblika magnetnega spomina 


Kadarkoli omenimo racunaniski 
spomin imamo obicajno v mislih 
dve danes najbolj razsirjeni obliki. 
To sta notranji spomin v obliki pol- 
prevodniskega integriranega vez- 
ja (RAM) in pa zunanji spomin v 
obliki magnetnega traku (na kolutu 
ali V kaseti) ali magnetnega diska 
ali pa diskete. Vsaka od teh oblik 
ima seveda svoje prednosti in po- 
manjkljivostf, zavse paje znacilno, 
da je hitrost s katero lahko racunal- 
nik precita shranjene podatke v 
obratnem sorazmerju s ceno za 
shranitev teh podatkov. 

Vse bolj pa se je zacela uveljavijati 
ponovno ozivijena oblika magnet- 
nega spomina — magnetni me- 
hurcki (bubble memory). V poznih 
sestdesetih letih so mnogi predvi- 
devali da bodo ti mehurcki nado- 
mestili takratno »core memory« — 
miniaturne kolobarcke iz magnet- 
ne snovi, ki so shranjevali bite. 
Tako kot na disketi so tudi v »me- 
hurckastem spominu« nosilci in- 
formacije mikroskopska magneti- 


mena. Podatki so na takem cipu 
veliko hitreje dosegijivi kot na dis- 
keti, ceprav znatno pocasneje kot 
na RAM. Cip tudi ni narejen iz sili- 
kona, kot so RAM cipi, ampak iz 
kristalov granata. 

Mehurcki pravzaprav niso povsem 
pravi izraz — na cipu ni nikakrsnih 
izboklin, ki bi bile podobne mehur- 
ckom. Namagnetena obmocja so 
valjaste obiike in so pravzaprav 
skupine atomov, katerih magnetni 
poll so urejeni. Magnetna poija ta- 
kih obmocij so obicajno neurejena, 
ko pa je granat primerno razrezan 
V tanke ploscice pa se poija uredijo 
tako, da so pozitivni in negativni 
poll na zgornji ali pa na spodnji 
povrsini ploscice. Os magnetnega 
poija je torej pravokotna na povrsi- 
no. (risba 1) 

Ti magnetni mehurcki sami po sebi 
niso stabiini, rastejo ali pasemanj- 
sajo dokler ne izginejo. Da bi bili 
uporabni, jih je treba stabilizirati s 
pomocjo zunanjega magnetnega 
poija. Pod vpllvom tega poija se 



zirana obmocja, ki predstavljajo 
posamezne bite z vrednostjo 1, 
medtem ko ostalo obmocje pred- 
stavlja bite z vrednostjo 0. Tu pase 
podobnost z disketo neha. Mehur- 
cki niso shranjeni na plastiki am- 
pak na cipu, tako kot na primer 
RAM. To pomeni da ni gibajocih se 
delov. Za razliko od RAM spomina 
pa mehurcki ne izginejo, ko se pre- 
kine dovod elektricnega toka, kar 
je V veliko primerih izrednega po- 


mehurckl uravnovesijo pri velikosti 
priblizno dve tisocinki milimetra. 
Pod mikroskopom taka obmocja 
izgiedajo kot mehurcki — od tod 
tudi ime. 

Obmocja s pozitivnim polom na 
zgornji povrsini so seveda posa- 
mezni biti informacije, ki imajo 
vrednost 1 . Kakor dolgo je zunanje 
magnetno poije stabiino, so tudi 
mehurcki stabiini ter ne rastejo niti 
se ne zmanjsujejo. 


Oe je informacija shranjena na 
magnetnem traku, mora le ta poto- 
vati preko citalne glave, ki najde in 
precita zeljene podatke. Do infor- 
macije na disku ali disketi mora 
racunalnik priti s premikom citalne 
glave in z vrtenjem diska. Pri me- 
hurckih pa je zadeva povsem dru- 
gacna. Magnetna obmocja — me- 
hurcki — potujejo po cipu in tako 
pridejo do citalne glave. ki precita 
podatke. Za to je treba cip spraviti 
V obmocje vrtecega se magnetne- 
ga poija, kar se doseze z dvema 
tuljavama in primernim elektricnim 
tokom skozi njiju. MehurSki potuje- 
jo V zaporedju po kovinskih vodih, 
ki so vdelani v cip. 

Podatke na RAM cipu lahko racu- 
nalnik precita neposredno. ker ima 
vsak bit svoj naslov, medtem ko je 
do mehurckov na tak nactn nemo- 
goce priti. Do zeljenega bita infor- 
macije je mogoce priti le tako, da 
potujejo vsi mehurcki pred njim mi- 
mo citalne glave. Ce je na cipu 
shranjenih milijon bitov in je tisti ki 
nas zanima nekje na poiovici veri- 
ge, se mora vsa vrsta premakniti 
za polovico dolzine. Povprecna hi- 
trost premika mehurckov na gra- 
natnem cipu pa je priblizno 
200.000 korakov v sekundi. V tern 
primeru bi preteklo okoli dve se- 
kundi in pol, preden bi prava infor- 
macija prisla do citalne glave. 
Ceprav se na prvi pogted zdi to do- 
kaj hitro, pa je veliko prepocasi za 
kakrsenkoli racunalnik. 

Resitev problema, kako dovolj hitro 
priti do zeljene informacije iezi v 
oblikovanju kovinskih vodil, po ka- 
terih mehurcki potujejo do citalne 
glave. Le ta so polozena v obliki 
zelo izdolzenih elips polozenih ena 
poleg druge. Okoli teh elips je zu- 
nanja zanka, ki se jih dotika na 
obeh straneh (risba 2) in ki vodi do 
citalne glave. Originaini biti so se- 
veda se vedno shranjeni na no- 
tranji zanki. Na podoben nacin se 
novi podatki vnesejo z zunanje 
zanke v katerokoli izmed notranjih. 
Ta izmenjava mehurckov navhod- 
ni ali izhodni strani med zunanjo in 
vsemi notranjimi zankami lahko 
poteka socasno. 

Tako se prvotnih 500.000 korakov 
(povprecje za citanje z milijon bit- 
nega cipa) zmanjsa na vsega 
1 .500 korakov in cas z dveh in pol 
sekund na priblizno 40 milisekund. 
Ceprav je ta cas okoli 1 000 krat ve- 
cji kot pri RAM, je dva do Stirikrat 
manjsi kot pri disku. 

Resnicna prednost mehurckov je v 
kolicini podatkov, ki se lahko shra- 
ni in pa kako dobro ostanejo ti por 
datki shranjeni. Napake pri tej vrsti 
spomina so zelo redke. Intel nava- 
ja za svoj 128 kilo bytni cip da je 
moznost da bi uporabnik dobil bit z 
nepravilno vrednostjo ena v 
10.000.000.000.000.000. Pri 
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tern ko enakovredni RAM shrani le 
32 Kb. 

Gena je zaenkrat se slaba stran 
granatnega spomina. Ko je Intel 
najavil ptve 128 Kb cipe leta 1979, 
je blla cena 2500 dolarjev za cip. 
Do danes je cena sicer padia na 
300 dolarjev za tak cip, kar pa je v 
primerjavl z disketami se vedno 
zelo veliko. Vender pa je tehnolo- 
gija na tern podrocju se razmero- 
ma nova, po drugi strani pa proiz- 
vodnja se ni prav masovna. Cena 
mehurckov je odvisna od tega, ko- 
liko je prodanih. S povecano prolz- 
vodnjo se bo cena zmanjsala. 
Vender pa so ovire za razvoj prav 
gotovo velike. Medtem ko dela na 
razvoju silikonskih cipov v ZDA 
okoll 50.000 inzenirjev, sejihzme- 
hurcki ukvarja le kakih 200. 


Pa se ena stvar je, ki nekotiko zavi- 
ra prodor mehurckov. NI namrec 
se povsem jasno kaj naj bi nado- 
mestili, notranji spomin (RAM) ali 
zunanji spomin (diskete). Na tre- 
nutni stopnji razvoja se vedno zao- 
stajajo ali po zmogijivosti ali po do- 
stopnosti za obema vrstama spo- 
mina na njunem podrocju. Vseka- 
kor pa so ze nasli pot v razlicne 
racunalnike. Trajnost in trpeznost 
jih postavija kot naravno izbiro za 
racunalnike v tovarniski proiz- 
vodnji, kjer bi vsak diskovni pogon 
zelo hitro obnemogel zaradi prahu 
ali vibracij. Manjse mere so jih 
postavile na drugi strani v elitni 

vsakdanji uporabi to pomeni neka- paja racunalnik. Ce se dovod elek- saj se lahko cip vzame iz racunal- razred prenosnih racunalnikov, na 
ko eno napako vsakih sto let! Ta tricnega toka do cipa prekine, se nika, poslje drugam in ko se po- primer v mikroracunalnik Com- 
zanesljivost je se nadaije poudar- ustavi vrtece magnetno polje, ki novno vstavi v racunalnik, bodo pass firme Grid Systems, 
jena s tern, da ostanejo podatki ne- premika mehurcke. Tok podatkov podatki se vedno na njem in to tak- Z najavfjenim 51 2 Kb cipom v letu 
dotaknjeni tudi v primeru ce pride se ustavi, to pa je tudi vse, sni, kot so bili. V primerjavl z RAM 1 986 se bo uporaba mehurckaste- 

do prekinitve elektricnega toka. cipiimajomehurckisedrugopred- ga spomina prav gotovo serazsiri- 

Zunanje magnetno polje, ki ohra- Ta lastnost ohranjanja podatkov nost, ki je pomembna pri vsako- la. Zahteva po hitrem in zaneslji- 
nja mehurcke pri zivijenju je vzpo- neodvisno od elektricnega toka je dnevnem zmanjsevanju velikosti vem spominu se bo vedno vecaia 
stavijeno s pomocjo trajnih ma- seveda zelo pomembna pri vsaki vseh racunalniskih delov. Obica- in magnetni mehurcki imajo z mil- 
gnetov, ki so neodvisni od prego- uporabi, kjer morajo podatki ostati jen granatni cip shranjuje na pribli- nimi skupno samo ime. 
rele varovalke ali slucajno iztak- shranjeni v vsakem primeru. Tak zni povrsini sestih kvadratnih cen- 

njenega elektricnega kabla, ki na- spomin je seveda tudi prenosen, timetrov 128 Kb podatkov, med- Saso Novak 
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Oblikovalci mikroprocesorjev 
so pri dolocanju nabora ukazov 
zelo pazijivi, saj mora biti izva- 
janje obseznih operacij zapored- 
je enostavnih opravil, od katerih 
vsak predstavija en ukaz iz do- 
bra oblikovanega seta ukazov. 
Spodaj prikazana tabela je kra- 
tek povzetek nabora ukazov pri 
mikroprocesorju 6510. Ukazi so 
razdeljeni po podobnih si skupi- 
nah. V drugi tabeli je prikazan 
nabor ukazov, urejen po stevil- 
cnem vrstnem redu strojnih kod v 
heksadecimalni obliki. 

Da bi bila tabela nabora ukazov 
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Stanja: 

S 

Predznak ali negativen rezultat 

V 

Prekoraeitev dolzine bajta (over- 
flow) 

B 

Prekinitev 


razumljiva, sledi razlaga okraj- 
sav, uporabljenih v tabeli: 
Registri: 

A 

Akumulator 

X 

Indeksni register X 

Y 

Indeksni register Y 

PC 

Programski stevec 

SP 

Kazalec na sklad 

P 

Register stan] z biti oznacenimi 
kot sledi: 


. STEVILKE BITOV 

. REGISTER STANJ (P) 

• REZERVIRANO ZA RAZSlRITVE 
(sedaj ni v rabi) 

Onemogocanje prekinitev 


Decimalna aritmetika 


Nicelen rezultat 

C 

Prenos (carry) 

Simboli v kolonah pri stanjih: 

(prazno) 

izvajanje ne vpliva na stanje 


NABOB UKAZOV PRI 6510 (II.) 


Zaporedje 

enostavnih 

opravil 


izvajanje vpliva na stanje 

0 

izvajanje brise stanje 

1 

izvajanje postavi stanje 

6 

izvajanje reflektira sesti bit spo- 
minske lokacije 

7 

izvajanje reflektira sedmi bitspo- 
minske lokacije 

Ostali simboli: 

nasi 

osem bitov absolutnega ali os- 
novnega naslova 

(nasi + 1, nasi) 

naslov sestavijen iz vsebin spo- 
minskih lokacij »nasl« in 
»nasl + 1« 

nasi 16 

sestnajst bitov absolutnega ali 
osnovnega naslova 

podatki 

8 bitov direktnih podatkov 

pomik 

8 biten oznaden premik naslova 

16 biten absoluten naslov skoka 
(jump) all skoka na podprogram 
(jump-to-subroutine) 

PC(HI) 

zgornjih osem bitov programs- 
kega stevca 

PC(LO) 

spodnjih osem bitov programs- 
kega stevca 

PP . . 

drugi bajt dvo- ali tro-bajtne 
strojne kode 

tretji bajt tro-bajtne strojne kode 


vsebina spominske lokacije oz- 
nacena znotraj oklepajev. Na 
primer, (FFFE) predstavija vse- 
bino spominske lokacije FFFE 
sestnajstisko: (nasi 16 xX) 

predstavija vsebino lokacije, 
naslovijene s pristevanjem vse- 
bine registra X k nasi 16; (SP) 
predstavija vrednost na vrhu 
sklada (vsebina spominske loka- 
cije, naslovijene s skladovnim 
kazalcem). 

( 0 ) 

indirektno naslavijaje; vsebina 
bajta V spominu, naslovijenega z 
vsebino spominske lokacije, ki je 
oznacena znotraj dvojnega okle- 
paja. Na primer, ((naslxX)) 
predstavija vsebino spominske 
lokacije, naslovijene preko pre- 
indexiranega indirektnega nas- 
lavljanja. 

+ 

sestevanje — bodisi brezzna- 
kovno binarno ali BCD se§tevan- 
je, odvisno od stanja za decimal- 
no aritmetiko. 

binarno ali BCD odstevanje, ki se 
izvaja s pristevanjem dvoji§kega 
komplementa odstevanca k mi- 
nuendu. 

eni§ki komplement kolicine, oz- 
nacene pod crto. Denimo, A 
predstavija komplement vsebine 
akumulatorja; C predstavija 
komplement vrednosti stanj pre- 
nosa. 

& 

logicni IN 
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V 

logicni ALI 

V 

logicni ekskluzivni ALI 
<— 

podatki, preneseni v smeri 
puscice. 

Mnemoniki ukazov 
Stolpec UKAZ je nanr»enjen mne- 
monikom ukazov (LDA, JSR, 
TAX) in operandom, ce so. 

Staini del ukaza v zbimiku je iz- 
pisan z veiikimi crkami, spre- 
menljivi del (neposredni podatki, 
naslovi, prikijucne tocke-labelej 
pa z malimi 6rkami. 

Ce ima mnemonik vec tipov ope- 
randov, je vsak operand izpisan 

V svoji vrstici pod mnemonikom 
kot na spodnjem primeru: 

STY 
nasi 
nasi, X 
nasi 16 
pomeni; 

STY $75 
STY $60, X 
STY $4726 

izvorne kode ukazov 
Za bajte ukazov brez variant, so 
izvorne kode predstavijene kot 
dve sestnajstiski Stevilki (npr.; 
C5). Za bajte ukazov z varianta- 
mi, so izvorne kode predstavije- 
ne kot osem binarnih stevilk 
(npr.: 01011x01). 

V tabeli je prikazana izvoma ko- 
da in dolzina ukaza v bajtih za 
vsako varianto ukaza posebej. 
Cas izvajanja ukaza 

Cas je izrazen v stevilu period si- 
stemske ure. Stvaren das izva- 
janja pa se lahko izracuna z de- 
Ijenjem danega steviia period s 
hitrostjo ure. Na primer, ukaz ki 
zahteva 4 periode ure, ki niha s 


frekvenco 2 MHz se bo izvajal 2 
mikrosekundi. 

Stanja 

Zastavice stanj so shranjene v 
registru stanj (P), ki je bil pred- 
stavljen v prvem delu (skica 3 na 
strani 23). 


naCini NASLAVLJANJA PRI 
MIKROPROCESORJU 6510 

Mikroprocesor 6510 nudi enajst 
osnovnih nacinov naslavijanja; 

1 — spomin podatki neposredno 

2 — spomin absolutno ali nepos- 
redno, ne stran nic 

3 — spomin stran nic (neposred- 
no) 

4 — naznaceno ali inherentno 

5 — akumulator 

6 — pre-indeksno posredno 

7 — pro-indeksno posredno 

8 — stran nic indeksno (tudi os- 
novna stran indeksno) 

9 — absolutno indeksno 

10 — relativno 

1 1 — posredno 

Katera metoda je dovoljena s ka- 
terim ukazom je prikazano v ta- 
beli nabora ukazov. 


SPOMINI Z NEPOSREDNIMI 
PODATKI 

Pri tej obliki naslavijanja je eden 
od operandov v bajtu, ki sledi 
bajtu strojne kode. Neposreden 
operandjeoznacenzznakom=A. 

Na primer: 

AND ^$08 

zahteva od zbirnika da generira 
ukaz IN med vrednostjo 08 sest- 
najstisko in vsebino akumulator- 
ja. 



mmmm 
mmmm +1 
mmmm +2 


7 6 5 4 3 2 1 0 

1. bajt |Qjo|l|o|l|o|ohi 


7 6 5 4 3 2 1 0 
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Biti, ki Biti, ki izberejo Ne- 

izberejolN posredno naslav- 
ukaz Ijanjezenim 

operandomvA 


SPOMIN NEPOSREDNO 
Ta oblika naslavijanja uporabija 
drugi — ali drugi in tretji (ce ni na 
strani nic) — bajt ukaza za dolo- 


canje naslova operanda v spo- 
minu. Oblika s stranjo nic se 
uporabija kadar se izraz uporabi- 
ja kot operand v ukazu zreduci- 
ranem na vrednost med 00 in FF 
sestnajstisko. Na primer: 

AND $30 

zahteva od zbirnika da generira 
ukaz IN med vrednostjo v spo- 
minski lokaciji 0030 sestnajsti- 
sko in vsebino akumulatorja. 


POOATKOVNI 



0030 


mmmm 
mmmm + 1 
mmmm +2 
mmmm + 3 


Absoluten nacin (ne preko strani 
nic) je podoben, le da naslov 
operanda zaseda dva bajta. Na 
primer: 

AND$31F6 


zahteva od zbirnika da generira 
ukaz IN med vrednostjo v spo- 
minski lokaciji 31 F6 sestnajsti- 
sko in vsebino akumulatorja. 


TT~n 



PODATKOVNI 



$estnajst biten naslov je shra- 
njen prvo z zadnjimi osmimi biti 
(na spodnjem naslovu), katerim 
sledi prvih osem bitov (na zgorn- 
jem naslovu). Enaka tehnika je 
uporabljena pri 8080, 8085 in 
Z80 mikroprocesorjih, pri 6800 
pa je ravno obratnp. 


NAZNACENO ALI 
INHERENTNO 

Pri tej obliki ni potrebno naslavl- 
janje za izvajanje ukaza. Tipicen 
primer inherentnega naslavijan- 


ja je CLC (brisi prenos) in TAX 
(prenesi register A v register X). 

NASLAVLJANJE 
AKUMULATORJA 
Pri tej obliki ukaza operira s po- 
datki V akumulatorju. Na mikro- 
procesorju 6510 so taki ukazi 
ASL (aritmeticni pomik v levo), 
LSR (logicni pomik v desno), 
ROL (vrti levo skozi prenos) in 
ROR (vrti desno skozi prenos). 

Janez Majdic 


(Se nadaljuje) 
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Birostroj Maribor 

V korak z racunalnistvom 



Eden izmed Birostrojevih najpomembnejsih izdelkovje maliposlovni sistem RGB 1 10, kije namenjen za distribuirano 
avtomatsko obdelavopodatkovvrazlidnih gospodarskih organizaciiskih enotah. Zasnovan je kotsamostojna enota za 
obde/avo podatkov. Njegova konfiguracija je prilagojena potrebam triiSia za celovito obdelavo posameznih pro- 
gramskih paketov. 

Nekaj tehnidnih podatkov: 

centraino enoto sestavija B-bitni mikroradunalnik (Z 80), ki ga vodi operacijski sistem BROS: spomin znaia od 16 
do 64 Kbyte 

— tipkovnicaje sestavijena iz alfanumeribne, numeridne in funkcijske ter dela popolnoma na elektronskem principu 

— zaslon ima ekran s kapaciteto 1920znakov (24 vrst xSOznakov), katerega diagonala meriSI cen^metrov 

— tipkatnik robotron 1152 dela na principu marjetice (Daisy-wheel) s hitrostjo riskanja 40 znakov v sekundi; vseh 
znakov je 96 , najvedja §irina izpisa pa je 2 10 znakov v vrsti 

— formularska tehnika: leporello — transporter papirja, obdelava posameznih formularjev, naprava za konto karb'ce 
tip 1161 in naprava za avtomatsko vodenje posameznih obrazcev tip ASF 176/576 

— zunanjo pomniino enoto sestavijata dve enoti floppy diska za 8-colske diskete kapacitete 256 KByte (IBM format) 


Lahko bi rekli, da je osnovna znacilnost mari- 
borskega Birostroja dinamicen razvoj, ki pti- 
nasa s seboj zelo pomembne spremembe. 
Ta delovna organizacija deluje namrec na 
razgibanem, v prihodnost stremecem in tudi 
negotovem ter do konca neopredeljenem 
podrocju racunalnistva. zato vedno znova 
is6e poti za uspesno vkijucevanje v medna- 
rodno delitev dela, ne da bi pri tern zaposta- 
Vila domace gospodarske cilje. Lani se je na 
osnovi kooperacijske pogodbe z Gorenjem 
bolj intenzivno usmerila v izdelavo racunal- 
niskih poslovnih sistemov in se preimenova- 
la V Birostroj, delovno organizacijo za proiz- 
vodnjo malih poslovnih sistemov Maribor. 
Vsaka sprememba pa zahteva cas, se zlasti, 
ce je vezana na tako bogato, kar tridesetlet- 
no tradicijo, kot jo ima Birostroj. Rezuitatov 
zato ne morejo pricakovati kar cez noc. Ta- 
kole pravi generaini direktor Mirko Hartner: 
-Sprememba je zamisljena tako, da se na- 
prej ohranjamo in razvijamo vse, kar je pozi- 
tivnega, odstranimo pa prepreke, ki zavirajo 
programirani razvoj nase delovne organiza- 
cije.« 

Birostroj je torej z novim letom startal tudi v 
novi obtiki s stirimi osnovnimi dejavnostmi: 
razvojem, proizvodnjo, trzenjem in storitva- 
mi. Najpomembnejsa sta seveda razvojni 
oddelek, ki ima izjemen polozaj med vsemi 
drugimi in v politiki razvoja delovne organi- 
zacije, ter proizvodnja, ki se zaostaja za zah- 
tevami kupcev, ceprav je pri nas ze mogoce 
opaziti njihovo slabso kupno moc. Proiz- 


vodnja temeiji na zdruzevanju prostih tehno- 
loskih zmogijivosti Birostrojevih poslovnih 
sodelavcev, zato doslej ni zahtevala dodat- 
nih vlaganj v tehnoiogiji. Glede na vse visjo 
zahtevnost koncnih izdelkov pa se bo moraia 
delovna organizacija zavzeti za prototipno 
proizvodnjo in koncno kontrolo izdelkov, pri 
cemer bo treba natancno dolociti naiozbe v 
svojem ter v okviru tehnoloskih procesov 
sovlagateljev, denimo Gorenja, iskre ltd. 
Prav na podrocju vlaganja v proizvodnjo in 
razvoj pa je bistvenega pomena konku- 
rencnost izdelkov na tujih trziscih. Doseda- 
nja ocena proizvodnje dokazuje, da jih zelo 
dobro sprejema Jugoslavia in vzhodne 
drzave, medtem ko zaradi cene in kvalitete 
ne morejo uspeti na zahodnem trgu. Gre zla- 
sti za mala posiovna sistema RGB 110, ki ga 
izdelujejo v Mariboru, RGB 130, ki prihaja iz 


ptujske Elektronike ter matricne tiskalnike 
RGB 105. Resitev za navedene tezave bo 
najbrz treba iskati v vecjem zdruzevanju 
aplikativne elektronike in tesnejsem pove- 
zovanju z domacimi delovnimi organizacija- 
mi, denimo z Iskro-Mikroelektroniko, 

Znano je, da ima pri sodelovanju s tujimi 
podjetji Birostroj ze precej izkusenj. Za naj- 
bolj uspesno se je izkazalo poslovno tehni- 
cno sodelovanje s kombinatom Robotron. Iz 
programa le-tega je mogoce pri Birostroju 
kupiti racunalniske sisteme in periferne sklo- 
pe, video terminals, najsodobnejse tiskalni- 
ke in drugo racunalnisko opremo. Delovno 
organizacijo zastopa tudi avstrijski Gould, ki 
ponuja pri nas merilne instruments, oscilo- 
skope, analizatorje logike ter digitalne ter- 
mopisalce z vsemi servisnimi storitvami. In 
ce smo ze pri servisiranju, veija omeniti, da 
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— prenos podatkov 

Za daijinski prenos podatkov se uporabljata dva 
razlidna interfacea, V.24 in 20 mA zanka (IFSS). 
Prenos podatkov je lahko sinhron ali s hitrostjo 50 
do 9600 baudov, kar omogoca povezavo malega 
poslovnega sistema RGB 130 z visjimi racunalni- 
skimi sistemi. Kot komunikacijski protokoli se 
uporabljata protokota AP 62/64, BSC 1 in BSC 3. 


— razsiritev sistema 

Mali poslovni sistem RGB 1 30 lahko dopolnimo z 
malim poslovnim sistemom RGB 120, ki rabi iz- 
kljucno kot zajemalna enota v off-line povezavi. 
Prednost fa/cine povezave je povecanje stevila 
obdelav uporabniskih programov na malem po- 
slovnem sistemu RGB 130. Sistem jemogocedo- 
polniti z dodatnim tiskalnikom, kar omogoca vecjo 
hitrost obdelave podatkov. 


— aplikacije 

Mali poslovni sistem RGB 130 je zgrajen tako, da 
odpira nove moznosti programiranja in uporabe v 
praksi, predvsem pa prilagajanje potrebam upor- 
abnika, ne samo danes, ampak tudi v prihodnje, 
ko se bo zelel prikijuditi na visje racunalnidke si- 
steme. 


Birostroj popravija racunalnike iz programa 
Commodore, ki jih prodaja ljubljanski Konim, 
in sicer v svojem sektorju precizne mehanike 
na Gregorcicevi utici v Mariboru. S tern pa 
vseh dejavnosti te mariborske »racunalni- 
ske« deiovne organizacije se ni konec. Izde- 
luje namrec tudi servisno opremo, instru- 
mente in elektricne sklope v majhnih serijah, 
strojne agregate in druge naprave na podlagi 
kooperacijskih odnosov, popravija pisami- 
sko opremo in fotokbpirne stroje, kupuje in 
prodaja nova in rabljena mehanografska 
sredstva ter rezervne dele zanje, programira 
in uvaja racunainisko podprte informacijske 
sisteme v gospodarske in druge organizacije 
zdruzenega dela na osnovi sodobne infor- 
macijske strojne in programske opreme, izo- 
brazuje delavce drugih delovnih organizacij 
na podrocju operaterstva in programiranja in 
se bi lahko nastevali. Tudi v naslednjih letih 
ima Birostroj kopico nacrtov, od nadaijnjega 
tesnega povezovanja z domacimi institucija- 
mi in spremljanja razvoja v tujini, kar bo omo- 
gocilo proizvodnjo se bolj kakovostne pisar- 
niske in sistemske racunalniske opreme, vse 
tja do organiziranega izobrazevanja svojih 
delavcev. Vse to bo mariborski Birostroj se 
utrdilo med najpomembnejsimi jugoslovan- 
skimi delovnimi organizacijami, ki izdelujejo 
in prodajajo racunainisko opremo. Zanj in za 
vse poslovne sodelavce z jugoslovanskega 
podrocja je bilo zato izredno zanimivo po- 
svetovanje na Bledu, ki je potekalo od 29. do 
31. maja in na katerem so predstavili svoje 
najnovejse izdelke. To je bila priloznost za 
nove dogovore in sodelovanje in s tern uva- 
janje najsodobnejse racunainiske tehnologi- 
je tudi pri nas. 

(rs)-Bep 


Birostroj je svojo porjudbo malih poslovnih sistemov pred nedavnim obogatil z novim, pomembnim dosezkom — ma- 
tricnim tiskalnikom RGB 105, ki je izhodna enota za izpis podatkov na razlidne obrazce, neskoncne formularje ali pa- 
pirnate role. Na razpolago sta dva modela: 105/80 in 105/132. Zaradi preprostega menjavanja interfacea in seta zna- 
kov je tiskainik prilagojen za razlidna podrodja uporabe. Sklada se z vedino radunainiSkih sistemov, kijih uporabljamo 
pri nas. 

Tehnicni podatki: 

— hitrost izpisa je lOOznakovvsekundi 

— sirina izpisa je 80, 100 ali 120znakov v vrstipri modelu 105/80 in 132, 165 ali 190 pri modelu 105/132, odvisno od 
gostote zapisa 

— mogode so raziidne vrste pisave: obicajna, iiroka, podcrtana, kurzivna in komblnacije 

— neposredno nastavijanje iglic omogoda semigrafiko 

— stevilo kopij je pri obeh modelih 1+2 

— najvecja sirina obrazca je pri modelu 105/80 252 milimetrov, pri modelu 105/132 pa 406 milimetrov 

— pisaini trak je enak kot pri pisalnem stroju 

— mere: model 105/80 — 370 x280 x 1 30 miiimetrov 
model 105/ 132 — 580 x 285 x 135 miiimetrov 

— teza: model 105/80 — 6 kilogramov 
model 105/ 132 — 8,5 kilograma 


Mali poslovni sistem RGB 130 je namenjen distri- 
buirani avtomatski obdelavi podatkov v gospo- 
darstvu in negospodarstvu. Je samostojna obde- 
lovalna enota z moznostjo nadaljnjih obdelav po- 
datkov na visjih sistemih v off-line ali in-line pove- 
zavi. 

Konfiguracija: 

— centralna enota 

Za opravijanje funkcij malega poslovnega siste- 
ma RGB 130 se uporabljajo moduli 8-bitnega mi- 
kroracunalnika K 5120, ki jih vodi operacijski si- 


stem SIOS. Spominski moduli so zgrajeni v RAM 
in ROM tehniki in jih je mozno dograditi za stan- 
dardno konfiguracijo do kapacitete 64 K byte, po 
potrebi pa dopolniti do maksimalne kapacitete 
112 K byte. Obstaja moznost vgraditve CMOS 
RAM, ki V primeru izpada eiektricne energije 
omogoca shranjevanje informacij. 

— nosilec podatkov 

Za zapis podatkov so vgrajeni: 

— gonila za 8" gibijive diske (floppy) z eno- 
stranskim zapisom enojne gostote in kapacitete 
256 K byte, formatirano v iBM formatu (single side 

— single density) ali 

— gonila za 8" gibijive diske (floppy) z eno- 
stranskim zapisom dvojne gostote in kapacitete 
512 K byte (single side — double density). 
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HARDWARE V LASTNI IZVEDBIt 


Zgodi ! 


se, da se kaksno vezje 

zgradi iz ciste potrebe. Tako je 
tudi z vmesnikom, ki ga bomo 
opisali. 

Kot je razvidno iz vezja na sliki 1 , 
ne potrebujemo prevec elek- 
tronskih elementov, da bi si na- 
pravili kar dober vmesnik: dva 
operacijska ojacevalnika in ne- 
kaj drobiza. Vendar najpre] nekaj 
obrobnih informacij. Lastniki 
commodorjev gotovo vedo, da 
prihajajo podatki iz racunalnika v 
obiiki pravokotni h signalov z am- 
plitude okoli 5Vss. Enake oblike 
impuizov pa morajo priti tudi na 
vhod racunalnika. Poleg tega pa 
ima kasetni prikijucek se pose- 
ben vhod (6) s katerim racunal- 
nik preverja ali je na kasetniku 
pritisnjena tipka »Play«. Ce je to 
res, se aktiviraizhod (3) »Motor«. 
Tega uporabimo za krmiljenje 
kasetnikovega motorja. Na to 
moznost se se povrnemo. 


• Vmesnik 
s podrobnostmi 

Prilagoditev izhodnih signalov 
racunalnika na normalen kase- 
tofon je zeto enostavna. Preko 
napetostnega delilnika R13/R14 
zmanjsamo izhodnih 5Vss na 
200 mV, kondenzator C6 pa od- 



Kasetni vmesnik 
za C-64 in VC-20 


sami 


strani »umazanijo«. S tern je iz- 
hodni signal ze »cist« za zapis na 
kasetniku. Torej lahko programs 
ze »varno« shranimo. Pri »nala- 
ganju« programov je potrebno 
malo vec opravil. 

Signal, katerega odda audio ka- 
setnik preko DIN prikijucka, ali 
preko prikijuckov zvocnika je po 
eni strani »ne vec tako« pravo- 
kotne oblike, po drugi strani pa 
preko DIN prikijucka s premajh- 
no amplitude, okoli (200... 
300 mV). Torej moramo signaie 
ojacati in regenerirati, ce pridejo 
iz DINizhoda, ali paomejiti in re- 
generirati, ce pridejo iz zvocnika. 
Omejitev je enostavna. Opravita 
jo diodi D1 in D2. Zatem se signal 
z operaeijskim ojacevalnikom A1 


okoli 6 krat ojaca. Z uporoma R3 
in R4 dosezemo polovicno po- 
gonsko prednapetost (2,5 V) na 
vhodu tega ojacevalnika A1 . Ka- 
setni izhodni signal je simetricno 
nalozen na to prednapetost. 
Operaeijski ojacevalnik A2 delu- 
je kot Schmitt-Trigger oscilator, 
tako da daje na izhodu ciste pra- 
vokotne signaie 5 Vss. 

Sedaj lahko precitamo program 
preko »Read« vhoda v racunal- 
nik. Ko nastopijo podatki, posta- 
ne T1 vedno prevoden, ce je na 
izhodu operaeijskega ojaceval- 
nika A2 logicna 1 . Vsled tega za- 
gori led dioda D4. Ker se pri ci- 
tanju na izhodu ojacevalnika A2 
menjajo logicne 0 in 1 s p_re- 
cejsnjo frekvenco imamo obcu- 


tek, da led dioda neprestano go- 
ri. Kar s pridom uporabimo za is- 
kanje zacetkov programov na 
kasetniku. 

Sedaj pa h krmiljenju motorja. Ce 
prestavimo stikalo S v polozaj 
»A« (za avtomatiko), potem 
krmili tranzistorT2 rele R1 preko 
»Motor« izhoda iz racunalnika. 
Pri tern moramo racunalniku si- 
mulirati, da je pritisnjena tipka 
»Play« V kasetofonu. Za ta na- 
men smo prej omenjeni vhod 
»Sense« (6) vezali na maso. Pri 
commodorjevem kasetniku pa 
»Play« tipka opravi isto. V nasem 
primeru je najenostavneje, ce ta 
vhod vezemo na maso. Pogons- 
ko napetost za vmesnik posre- 
duje racunatnik preko prikijuckov 


(1, 2), tako da ne potrebujemo 
usmernika za napajanje vmesni- 
ka. 

Povezave. 

Predno lahko uporabimo vezje, 
moramo vzpostaviti potrebne 
povezave. Slika 2 prikazuje ka- 
setni prikijucek racunalnikov 
C64, VC-20. Odgovarjajoce vti- 
kace kupimo v trgovini. Na 
omenjeni plosci s tiskanim vez- 
jem in v stikalnem naertu so oz- 
naceni vsi prikjucki. S tern ne bi 
smelo biti veejih problemov za 
vzpostavitev pravilnih povezav. 
Kveejemu se R in S prikijucka za 
relejno stikalo. Predvideno je, da 
se prikijucita na vhodno stikalo 
kasetnika. Ce to ni mozno, preki- 
nemo en dovod do motorja ka- 
setnika in vmes povezemo relej- 
no stikalo. 

• Sestava, 
vgradnja in 
uporaba 

Slika 3 prikazuje ploscico s tiska- 
nim vezjem. Odiocitev o tern ali 
bo vmesnik v posebnem ohisju 
ali pa vgrajen v sam racunainik 
prepuscamo vsem, ki se bodo 
gradnje lotili sami. Pripominjamo 
samo to, da povezave ne bi pre- 
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• KONEKTOR RAdUNALNIKA 



A B C 0 E 


Skica 2; 1. masa (GND), 2. napajanje (5V), 3. motor, 

4. read (citanje, 5. write (zapis), 6. 

sense (indikacija pritisnjenosti tipke PLAY). 


segie 1 metra, kar obenem pre- 
precuje kakrsnekoli probleme z 
linijami. 

Tudi 0 uporabi ne bi prevec go- 
vorili. Vse je opisano v commo- 
dorjevem prirocniku. Kajti z 
nasim vmesnikom |e audio ka- 
setnik enako uporabljan kot 
commodorjev podatkovni kaset- 
nik, z razliko, ki jo omogoca sti- 
kalo SI. Preklapljamo lahko med 
avtomaticnim krmiljenjem preko 
racunalnika in rocnim posredo- 
vanjem. To zadnje izkoriscamo 
za hitro previjanje traku, in za hi- 
tro iskanje programov s pomocjo 
vgrajenega stevca na kasetniku. 





Se zadnje opozorilo: ce bi racu- 
nalnik med nalaganjem progra- 
mov opozoril na napako, je naj- 
verjetneje vzrok nepravilna na- 
stavitev glasnosti kasetnika. 


Predvsem se to dogaja pri nala- 
ganju iz tujih kaset. Takrat pac 
poskusimo z novo nastavitvijo 
glasnosti, Vendar po nasih iz- 
kusnjah s tern vmesnikom celo 


pri »Turbo« nalagalniku redko 
pride do takega primera. 


Pokazi, kaj zna§%^^^ 
kviz za vsako glav6 

ie nekaj mesecev so v Ameriki izredno priljubijene igre »Po> 
ka^i, kaj .zna§!« pod teni in drugimi imeni, »lgra znanja«, 
»Spekter znanja« itd. V eni igri je 2000, 6000 tisod ali celo 
10000 vprasanj in odgovorov. 

Zelo priljubljena je »Tnvia Fever« za IBM PC/jr in commodore 
64. Pripravijajo tudi inadico za Evropo. V kvizu lahko sodeluje 
do 8 ljudi, ki morajo izbirati med petimi podrocji: tehnika in 


znanost, zemijeptSrZgodovina, sport, film in zabava, slavne 
osebe, narava in zivali. Pred igro dolodimo, na koliko 
vpraSan] je treba odgovoriti v izbranem 6asu. Zmagovalec 
mora svojo zmago potrditi Se z »odgovorom igre«. 

»Tr>via Fevers lahko igramo z raSunalnikom ali brez njega. 
3000 vpraSanj in odgovorov Od so razdeljeni vtri tezavnostne 
stopnje) je natisnjenih tudi v prilozeni knjigi. 6e se igramo z 
racunalnikom, ta nakijucno izbira vpraSanja, de se igramo 
brez njega, pa Imamo vprasanja, napisana na vrtijivem papir- 
natem kolutu. Ali je takSna igra v krogu prijateljev bolj prijetna 
kot pogovor ali ne, to boste presodili sami. Res pa je, da bi 
njeni sestavijalci lahko bolje izrabili grafiSne moznosti radu- 
nalnika. Tudi presojo o tern, ali so vpra§anja najbolje izbrana, 
prepu§5amo vam, drag! braici in bralke. Program trenutno 
prodajajo ie v Ameriki za 39.95 doiarja. 


Video ucitelf 
deli cebelice 

Govoreci osebni radunalnik je lahko bolj udinkovit kot ucitelj: 
to potrjuje sistem za u6enje branja in pisanja, ki so ga zaceil 
uporabijati v ZDA. Imenuje se Writing to Read (Do branja s pi- 
sanjem), ki je dobil dovoljenje za dvolehio uporabo v 22000 
vrtcih in osnovnih Soiah. »Sistem je zelo u6inkovit udni pripo- 
mocek in mocno vzpodbuja u£enje,« pravi Richard Murphy, 
pstholog z inStituta Education Testing Service, ki Je ocenjeval 
ta sistem. Po mnenju tega initituta je Writing to Read ^prime- 
ren« za Soisko uporabo. 

Radunalnik kaze ucencem razlicne stvari in zraven Izgovarja 
imena. Gre za 30 besed, ki vsebujejo 42 fonemov (giasov) an- 
gleSkega jezika. Ucenci se potem udijo pisatt na tipkovnico, 
hkrati pa jih sintetizator zvoka udi pravilne izgovorjave. V pro- 
gramu so tudi igre in pravijice. IBM, ki je dal na razpolago radu- 
nainike trdi, da strodki opreme (radunalniki, program!, knjige, 
minikasete, igre, magnetofoni, sludalke) niso vidji od 35 dolar- 
jev na ucenca letno. 
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Najbolisi imajo 
umetnisko zilico 

da lahko to sposob- 


/M 



koncnega izdelka, prinasa tudi 
povsem otipijivo korist. NIc cudne- 
ga, saj marsikateri programer za- 
vestno uporabljatudi estetska me- 
rila, za preizkusanje programov. 

»Ce najdemo napako, tedaj tudi z 
obliko nekaj ni v redu,« taksen je 
na primer znacilen odgovor pro- 
gramerja. »Ko imam taksen pro- 
sabo, takoi vem, da ' 


Kadar govorimo o programerjih, 
si ponavadi predstavijamo ljudi, ki 
s hladno logiko, korak za korakom 
in strogo razumsko pisejo racunal- 
niske programe. V resnici pa ni ta- 
ke. Vrhunski programerji delajo in- 
tuitivno. V tern so zelo podobni 
vrhunskim matematikom, ki jih pri 
delu prav take vodijo nezavedni 
impulzi. 

Strokovnjaki tudi ugotavijajo, da 
programiramo veliko lazje, hitreje 
in kvalitetneje, kadar smo v poseb- 
nem dusevnem stanju, ki se razli- 
kuje od normalnega budnega 
stanja in nekateri se ze leta ukvar- 
jajo s pojavom »nezavednega« 
programiranja. Marsikaksen velik 
projekt se je ponesrecil, ker je pri- 
slo do velikih tezav, ki pa niso bile 
tehnoloske narave, temvec tezave 
s cloveskim faktorjem. Zato se je 
zelo koristno podrobneje seznaniti 
s tern, kako delajo uspesni progra- 
merji. 

Vrhunski programerji so pri pro- 
gramiranju izredno mocno kon- 
centrirani. Navadnim programer- 
jem je program seznam vseh uka- 


zov, iz katerih sestoji. Z vrhunskimi 
programerji je drugace. Enemu je 
"program tridimenzionalna stop- 
nicasta struktura, okoli katere se 
lahko premikam in stopam po njej. 
Ko iscem napako v programu, se v 
duhu postavim poleg njega, take 
da dobim pravo perspektivo«. 

Se bolj zanimivo je, kako ta pro- 
gramer program preizkusi kar v 
glavi. "Takrat postanem pika in kot 
pika tecem skozi program — skozi 
vse zanke in preskoke. Vsak korak 
opravim v glavi. Potem sem pre- 
prican, da je program stoodstotno 
pravilen. Ce na ta nacin ne najdem 
napake, pomeni, da je vse lepo in 
prav.« 

Kako pa dobi pravo perspektivo, 
ko pregieduje' program? »Takrat 
pravzaprav obstajam dvojno. En- 
krat sem pika zunaj programs, 
drugic gibijiva pika znotraj progra- 
ma.« 

Podobne izjave so dali tudi stevilni 
drugi programerji, pa tudi stro- 
kovnjaki iz ZDA, ki ze leta preucu- 
jejo to nenavadno dejstvo. Zacet- 
nik raziskav >>cloveskega faktorja« 


je ameriski racunalniski strokov- 
njak Gerald Weinberg, ki je ze pred 
dvanajstimi leti izdal knjigo »Psi- 
hologija racunalniskega progra- 
miranja" (the Psychology of Com- 
puter Programming). 

Kaj so pokazaie dosedanje razis- 
kave na tern podrocju? Programi- 
ranje je, tako kot matematika, ie 
deloma strogo razumska dejav- 
nost. »Kdor dela le z razumom«, 
pravi eden od strokovnjakov, «je 
daiec od pravih virov ustvarjalno- 
sti«. Vrhunski programerji so si ta- 
ko ali drugace utrli pot do teh virov, 
boij ali manj zavedno v svoje delo 
vkijucujejo nezavedno (nezaved- 
no je V tern primeru ustreznejsi iz- 
raz kot podzavestno). Vrhunski 
programerji imajo mocno razvit 
estetski cut, ni jim dovolj, da pro- 
gram deiuje, temvec mora biti tudi 
lep in eleganten na pogied. Dobra 
mehka oprema mora zadovoljevati 
tudi potrebo po umetniski uvelja- 
vitvi. 

Zelo zanimivo je, da tovrstno 
estetsko prizadevanje poleg jas- 
nosti, pravilnosti in optimalnosti 


lu takoj najdejo pravopisne napa- 
ke, ne da bi ga spioh brali; besede, 
ki niso pravilno napisane, izstopa- 
jo, ker so videti cudne in smesne.« 
Nekateri »delajo« celo med spa- 
njem. »Kadar nekaj casa zastonj 
iscem napako," pravi eden od teh 
umetnikov, »tedaj vem, da je vse 
skupaj najbolje prespati. Zjutraj ta- 
koj najdem napako«. 

Intuitivnega dela se lahko naucijo 
tudi navadni smrtniki. Osvoboditi 
se morajo stvari, ki jim ne dajo, da 
bi V poini meri razvili ustvarjalnost. 
Za konec si zastavimo se vprasa- 
nje, cemu naj bi ljudi spioh ucili, da 
bi programirali intuitivno? Ce ne 
zavoijo drugega, tedaj zato, da bi 
na podrobje, ki je danes se vse 
prevec podrejeno strojem, vnesli 
vec clovecnosti in zadovoijstva, 
kajti clovek je vendarle veiiko vec 
kot le stroj za programiranje. 
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Sinclairjevci, pozor! 

6e kakSnega programa morda kot po kak§nem dudezu §e nimate, je zdaj prilika 
za poceni nakup v Nemciji: Space Riders, Reversi, Psion Chess, Flight Simula- 
tion in Chequered Flag stanejo le 5.95 mark. Znizali so tudi cene programov za 
ZX 81. Tiskalnik » Alphacom 32« za Spectrum in ZX81 stanezdaj le 198 mark in je 
tore] na|Gai>ej§i Stnclairjev tiskalnik. 

• • A 


Dynamicsova 
vesela palica 

Hajka za sovrazniki ali volkodlaki in dir- 
ka za svetovno prvenstvo v Monzi sta 
uspesni le, 6e ima mojster v roki dobro 
igralno palico. Dynamics Je nemSki trg 
zasul z zares poceni veselo palico, ki ji 
je ime Ascom in stane 29,95 mark. 

Na mizo se prisesa s Stirimi plasticni 
gumbi in ima §tiri gumbe za streijanje. 


Dva sta na ro6aJu, dva na okrovu. Stikal- 
na mehanika omogoda dolocanje osmih 
smerih. 

Dynamics Je prav tako izboIJSai staro 
dobro Competition Pro in Jo opremil z 
mikro stikali. Za TI99 in Schneider izde- 
luje adapter, ki omogoca priklju^itev 
dveh igralnih palic na en vhod, ki stane 
25,50 DM. Ker Je veselje tokrat zelo po- 
ceni, objavijamo naslov za informaclje: 
Dynamics, Grosse Beckerstr. 11, 2000 
Hamburg 1. 



Razsiritve 
s Tafvana 

Tajvanski proizvajalec racunalnikov Mui- 
dtech, ki izdeluje tudi z IBM PC zdruzijiv 
gsebni radunalnik, Je izdelal pet razsirit- 
venih kartic za IBM PC. Gre za raz§iritev 
glavnega pomnilnika za 384 KB, adapter 
za barvno grafiko, ki ima dovolj prostora 
tudi V IBM XT, vmesnik za asinhrono ko- 
munikacijo, kartico z dvema serijskima 
vmesnikoma in enobarvni zaslonski 
adapter, ki ima tudi serijski vmesnik. 


ACT sodeluje 
s Tandyjem 

ACT in Tandy sta ustanoviia podjelje afl 
prodajo na evropskem trzi§£u. Ker ima 
Tandy v ZDA te^ave s prodajo mikrora5u- 
nalnikov, gotovo upa, da bo imel ve6 
srede s prodajo actijevih marelic. 

Gora disket ja 
zmeraj visja 


Pomnilnik za 
Macintosh 


Tecmar Je izdelal kombiniran pomnii- 
nik z vmesnikom za Applov macin- 
tosh. Trdi disk ima kapaciteto 10 MB, 
zamenijivi pa 5 MB. 


Proizvodnja dodatne opremeza racuni 
nike dozivija nesluten razmah. Poznaval- 
ci radunajo, da bo letos proizvodnja di» 
ket narasla za priblizno 60 7a Se leta idM 
Je bila rast 33,3 7 p, iansko leto 47,1 
Ker se trenutno za svoj delez v prod^fl 
za ietos predvidenih 40 miijonov koso^ 
poteguje skoraj 100 proizvajalcev, lahf 
pridakujemo preceJSnJe zntzanje cen. ! 
Ob koncu lanskega leta se Je cena za 
dvostranske diskete z dvojno gostoto 
znii^la na 40 DM za 10 disket. 

Disketa 
za 3,3 MB 

Kodakova disketna enotazzn^l^iOstJo 
3,3 megabyta Je zdaJ naprodaj. V N^iiji 
jo prodaja BN System Engineering v 
Munchnu. Disketna enota Je zelo tenka 
(slimline) in ima vgrajen mikroprocesor. 
SuperzmogIJiva disketna enota je prfl 
pravijena tudi kot podsistem za prikijudi- 
tev na osebne radunalniske sisteme. 


m 

RO^Unigraf 

Poslovna enota 
Resijeva 3, LJUBLJANA 
Tel.: 319-591, 319-594 


NOVA 

PONUDBA 

NA 

SLOVENSKEM 

TRGU 


Za vse potrebe vam nudimo; 
Program BASF-a 

• magnetne trakove 

• diskete 

• magnetne diske 

• obroce za trakove 

za vse vrste racunalnikov 




IBM 
DATA 
HONEYWELL 
UNIVAK 
BORGOS... 



Vse vrste ribonov 
za tiskalnike in papir 
za racunalnike — zebra 
trakove za pisalne stroje 
in racunske stroje. 

Za vase potrebe 

ter z nasimi uslugami 

na podrocju tiska 

pa smo vam na razpolago- 


Poklicite nas : 



( 061 ) 319-591 
319-594 
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900 PROGRAMOV ZA C-64 
na kasetah in disketah pro- 
dam. Nastja Skopac, 61000 
Ljubljana, V Murglah 103. 


PROFESIONALNO 
D’KTRONICSTIPKOVNICO, 
SPEKTRUM 48K in progra- 
me ugodno prodam. Telefon 
(061)321-900. 


PROGRAMI ZA SPEKTRUM 
POUGODNICENIIZalOna- 
rocenih programov popust. 
Mozna tudi menjava. Pisite 
za brezplacni katalog. Rajko 
Ore), 61234 Menges, Preser- 
nova 21. 


NAJCENEJgl PROGRAMI 
ZA ZX SPEKTRUM od 20 do 
60 dinarjev. Posneti na kase- 
tofonu Nordmende. Poleg te- 
ga vec kot 60 POKOV za raz- 
licne igre po nizkih cenah. 
Pisite za brezplacen katalog 
na naslov: JozeZitnik, 612t7 
Vodice, Krvavska 1 7. 


KUPIM PROGRAME ZA 
COMMODORE 64. Telefon 
(063)751-084, Goran. 


KING SOFTWARE, igre, 
devpak, beta basic, CV, rtty, 
sstv ... Mijo Kovacevic, 
63212 Vojnik, Cesta talcev 2. 


PROGRAME ZA COMMO- 
DORE 64, 16, 116 in Plus 4 
prodajam. Spisek brezpla- 
cen. Milutin Miljus, Tuk 2, 
4321 2 Rovisce. 


UGODNO PRODAM SI- 
STEM spektrum 48 K, kase- 
tofon in TV-aparat Trim. In- 
formacije na telefon (064)50- 
838, Matjaz. 


V uvozene tiskalnike in racunalnike »vgrajujem<< crke 
c, s, z in druge znake. Prevzemam tudi servisiranje 
tiskalnikov. AOP Igor Ferjan, telefon (061 ) 571 -482 ves 
dan in (063) 28-609 popoldan. 03684 


PRODAM COMMODORE 64 
z vgrajeno reset tipko, data- 
sete in programi. Andrej, tele- 
fon (061)346-194. 


PROGRAMER’S REFE- 
RENCE GUIDE — original in 
prevod v srbohrvascino pro- 
dam. A. Dvorsak, Posavske- 
ga 5, 61000 Ljubljana. 


LIGHT-PEN ZA C-64 

Novo!!! Najnovejse!!! 
Light pen 400 ND 
program na kaseti — 500 
ND 

program na disketi — 
1000 ND 

Naslov: LIGHT-PEN 
pri borstu 5 
61210 Lj.-gentvid 
Tel.: (061)51-148 


PROGRAME ZA C-64 PRO- 
DAM IN MENJAM. Cena 50 
dinarjev. Kupim disketno 
enoto za C-64. Ponudbe na 
naslov: Ivan Benkovic, Novi 
trg 24, 61240 Kamnik. 


JB KLUB NUDI NAJNO- 
VEjgE IN NAJATRAKTIV- 
NEJSE PROGRAME za 
commodore 64. Posnamemo 
v24urah. Kakovost zajamce- 
na. Zrebanje. Posljemo kata- 
log in vse informacije. T elefon 
(061)579-238 ai 579-296. 


ZA COMMODORE 64 
PRESNEMAVAM PROGRA- 
ME NA DISKETO ALI KASE- 
TO. Pisite za seznam. Andrej 
Sevcnikar, Otiski vrh 5, 
62373 Sentjanz, Dravograd. 


M.C.P. software. Prodaja in 
zamenjava programov za 
spektrum. Nizke cene (30 — 
40 dinarjev). Brezplacen ka- 
talog! Jelenc Dusan, 64260 
Bled, Partizanska 31 . Telefon 
(064)77-671, po 17. uri. 


ZA CBM 64 — prodam naj- 
boljse programs po nizkih ce- 
nah, katalog brezplacen. Te- 
lefon (061)316-265. 

(032293) 


PROGRAME ZA SHARP 
MZ-700 KUPIM all zamenjam 
za programe racunalnika tip 
MSX. Andrej Cesnik, 64000 
Kranj, Siskovo naselje 38. 


ZX SPEKTRUM — NAJ- 
BOLJSA PONUDBA PREK 
200 PROGRAMOV kot so: 
Everyone’s A Wally, Bruce 
Lee, Blue Max . . . Prodam all 
zamenjam. Pisite za brezpla- 
cen katalog. Boris Mihajlovic, 
Obrtniska3, 61230 Domzale. 


Nasveti — zamenjave 


Oglas V tej rubriki je brezplacen 

RABIM NASVETE ZA CBM ZA COMMODORE 64 MEN- 


64. Zamenjujem programe za 
spektrum. Pisite: Rengeo De- 
jan, Salovci 3, 69204 salovci. 


MENJAVA PROGRAMOV 
ZA »GALAKSIJO«! Javite se 
na naslov Janko Novak, 
68290 Sevnica, Smarska ce- 
sta 38. Prilozite spisek svojih 
programov. Programe men- 
jam izkijucno na kasetah. 


najveCjo izbiro soft- 

WARA (programi, knjige, na- 
vodila) za spektrum menjam. 
Svoje spiske posijite na nas- 
lov; Milan Vrca, 11070 Novi 
Beograd, Zarija Vujosevica 
79. 


JAM Igre in druge koristne 
programe. Tit Uhan, VP 
8164/17-2, 62002 Maribor. 


FANCY SOFT — prvi klub v 
Jugoslaviji za izkijucno za- 
menjavo programov za CBM 
64. Klub zeli kupiti program 
Prolog ali Mikroprolog za 
CBM 64. Pisite za spisek ali 
pa se vclanite. Braslav Er- 
pacic, Vladimirja Nazore 8, 
43404 §p. Bukovica, Buseti- 
na. 


ZA TI-99/4A menjam progra- 
me In literature. Jozo Udo- 
vicic, 68270 Krsko, Gubceva 
3. 


NEMSKA NAVODILA ZA ZX 
SPEKTRUM zamenjam za 
angleska. Bozo Pirc, Vlaho- 
viceva 33, 61000 Ljubljana, 
tel. 443-024. 


MENJAM NAVODILA ZA 
IGRE in uporabne programe 
za ZX spektrum. Borut Spa- 
novic, 61 000 Ljubljana, Cesta 
V mestni log 70/130B. 
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Izkusnja preteklosti, okus sedanjosti... 



i 

t 


M r oTilifir 

vrhunska moska kozmetika 


Rorthill Red 

Skrbno izbrane najkvalitetnejse francoske 
disave zdruzene v eleganten parfumski 
akord. Z vaso novo disavo Ronhill Red 
boste pritegnili pozornost zenskega sveta. 
Enaka disavna nota spremija bogato izbiro 
kozmetiCnih izdelkov za mo§ke Ronhill 
Red. 


Ronhill Black 

Markantna, aromatifina francoska disava 
z nevsiljivo note tobaka in ambre se bo naj- 
bolje prilegla odlocnim, aktivnim moskim. 
Lahko ste prepriSani , da bo tudi vasa izbran- 
ka zadovoijna z vasim okusom. 



Ronhill Brown 

Disavni kompozieiji linije Brown daje naj- 
moCnejio znadilno prisotnost naravnega 
mosusa. Privlacen. moderen in atraktiven. 


Kozmetika 


Vozilo: Tehniski muzej Slovenije 



»DELOVNI DAN SE PRICNE S PRITISKOM NA TIPKO IN S PRIJAZNIM POZDRAVOM NA ZASLONU »ZDRAVO, PARTNERx. 
NEPREGLEDNI KUPI PAPIRJA SO IZGINILI, ARHIV JE UREJEN IN SHRANJEN NA MAJHNIH, PRIROCNIH DISKETAH. 

SAMO TRENUTEK IN ZE JE NA ZASLONU POSLOVNA ZGODOVINA, PISMA, TRENUTNI POSLOVNI REZULTATI ALI NAPOVED 
BODOCNOSTI, IN SE IN §E, SKRATKA VSE, CEMUR DANES PRAVIMO AVTOMATIZACIJA PISARNISKEGA P0SL0VANJA.« 



DOBRO JE, DA IMAM SVOJEGA PARTNERJA 


Moj PARTNER skupaj s programi 
FILEPLAN, MICROPLAN, MEMO- 
PLAN in TISKTIP so pripravijeni 
tako, da ]ih lahko uporabljajo vsi, 
cetudi sami niso doma na podrocju 
racunalnistva. 

FILEPLAN je nepogresijiv pripo- 
mocek za enostaven vnos podatkov 
in oblikovanje preglednic, ki so nujno 
potrebne za hitre poslovne odiocitve. 
MICROPLAN je sistem planiranja na 
financnem podrocju, ki ste ga ze 
dolgo cakali. Omogoca analizo »KAJ 


Sami se prepricajte v resnic- 
nost navedenih trditev! 


iPdrtner 


SE ZGODI, CE?«s nacrtovanje in 
spremljanje poslovnih dogodkov, iz- 
pis porocil in drugo. 

MEMOPLAN je prijateijsko preprost 
in ucinkovit urejevalnik besedil. Nje- 
gove zmoznosti so toliksne, da omo- 
goca socasno oblikovanje petih 
dokumentov. Program TISKTIP je 
posebna verzija za tiste, ki zeiijo 
sami oblikovati in pripravijati 
besedila neposredno za fotostavek 
V tiskarni. 

Moj PARTNER ima 1 28 KB notranje- 
ga pomnilnika, disketno enoto (1 MB) 


in disk (10 MB) ter prikijucek za tiskal- 
nik, Lahko imate svojega PART- 
NER-ja z dvema disketnima eno- 
tama, povezete ga lahko dodatno 
tudi z lepopisnim ali matricnim tiskal- 
nikom. 

Vsem uporabnikom racunainikov moj 
PARTNER je na voijo razvejana 
vzdrzevalna sluzba v mestih sirom 
po Jugoslaviji in solanje v izobraze- 
valnih centrih ISKRE DELTE. Novost 
so enodnevni brezplacni seminarji 
0 uporabi PARTNER-ja v Ljubljani, 
Beogradu, Sarajevu in Skopju. Na- 
menjeni so v prvi vrsti kupcem ter 
nasim bodocim partnerjem. 


Iskra Delta 


izpolnite kupon, napisite 
svoj naslov ali pa prepro- 
sto priloSte svojo postovno 
vizitkO' ir i.'se s.k,L.ica5 
nci'aiiiir-r -ns laait 


pi. p. 581 


zekni 


o 




Prilogo Zeleni BIT zelimo »napolniti« s 
programi, ki jih bodo sestavijali bralci sami. Od 
stevila teh programovje odvisen tudi obseg 
priloge. Prepricani smo, daje med lastniki 
racunalnikov veliko tistih, ki so ze ali pa se 
bodo izdelali razlicne programe, ki bi bili 
zanimivi tudi za druge bralce Bita. 

Pricakujemo tudi vase programe, ki bodo 
seveda ustrezno honorirani — od 2.500 do 
13.000 dinarjev. 


Enostavnejse 

izpisovanje 

programov 

Citijiv in razumijiv izpis 


Kot ste ^ e gotovo opazili, smo vam v tej §tevilki vase in nase revije pri nekaterih 
programih postregli z novim nacinom izpisovanja programov. 

V upanju, da bodo tako izpisani programi pregiednejsi in enostavnejsi za >»mu- 
kotrpno« vtipkavanje, smo se odiocili za 45 znakov dolgo vrstico. 

Ker so izpisi namenjeni seveda vam, vas naprosamo, da nam sporocite va§e 
zelje in pripombe, tako da bomo slednjic s skupnimi mocmi pripravili zares citl- 
jiv in razumijiv izpis. 

Sedaj pa bo ze kar cas, da tudi opisemo deiovanje programs oziroma izgied 
izdelka programs z imenom 5T. 

Prva stvar, ki jo uporabnik opazi, je izpis vrsticnih stevilk programs. Izpis ]e for- 
matiran, in sicer na 5 mest. V kolikorvrsticnastevilka ni petmestna, jih program 
izpi§e s sprednjimi niSlami. Poleg stevilk je v vrstici se najvec 39 znakov. 

Posebnost predstavija tudi izpis kontrolnih znakov. ki se precej raziikujejo od 
obicajnega izpisa, ki ste ga vajeni iz Bitovih prejsnjih stevilk. 

Namesto kontrolnega znaka, izpisanega v negativu se izpise sedaj angleski 
izraz v oglatih oklepajih. Priznati moramo, da smo sprva poskusili poiskati za 
vse kontrolne znake slovenske sinonime, toda niso se nam ravno najbolje 
posrecili, tako da smo se moral! vrniti k origirialnemu komodorjevemu ozna- 
cevanju. Namesto npr. 12 zaporednih izpisov kontrolnega znaka za pomik v 
levo se sedaj izpise [12LEFT]. Posebno poglavje so presledki. Vsakdo se go- 
tovDspominja, kako je pri zadnjem prepisovanju programs Stel presledke in jih 
moral ponavadi popra^jati §e po izvajanju. Upamo, da sedaj s tern ne bo vec 
tezav. saj se presledki izpi§^ podobno kot kontroini znaki, katerim je dodano 
se stevito ponavijanj. 


Kontroini znaki: 


BARVE: 


BLK 

— cma barva 

CTRL + 1 


WHT 

— bela barva 

CTRL + 2 


RED 

— rdeca barva 

CTRL + 3 


CYN 

— tirkizna barva 

CTRL +4 


PUR 

— vijolicna barva 

CTRL + 5 


GRN 

— zelena barva 

CTRL + 6 


BLU 

— modra barva 

CTRL +7 


YEL 

— rumena barva 

CTRL +8 


ORG 

— oranzna barva 

COMMODORE + 

1 

BRN 

— rjava barva 

COMMODORE + 

2 

LT/RED 

— svetio rdeca barva 

COMMODORE + 

3 

GRY1 

— barva sival 

COMMODORE + 

4 

GRY2 

— barva siva2 

COMMODORE + 

5 

LT/GRN 

— svetio zelena barva 

COMMODORE + 

6 

LT/BLU 

— svetio modra barva 

COMMODORE + 

7 

GRY3 

— barvasivaS 

COMMODORE + 

8 


FUNKClJSKE TIPKE: 


FI] 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

F8 


funkcijskatipkastevilkaena 
f unkcijska tipka stevilka dva 
funkcijska tipka Stevilka tri 
f unkcijska tipka Stevilka stiri 
funkcijska tipka stevilka pet 
funkcijska tipka stevilka sest 
funkcijska tipka stevilka sedem 
funkcijska tipka Stevilka osem 


OSTALO: 

LOCK 

UNLOCK 

RET 

BUSINESS 

DOWN 

RVS 

HOME 

INST 

RIGHT 

SPACE 

S/RET] 

GRAPHICS] 

UP] 

RVS/OFF] 

CLR] 

INST] 

LEFT] 


izkiopi preklop med graficnima nacinoma 
vklopi preklop med graficnima naSinoma 
tipka RETURN 
poslovni naSin grafike 
premik slednika za mesto dol 
prehod v negativni nacin predstavitve 
vrnitevsiednikavzgornji levi kot 
vrivanje znakov 

premik slednika za mesto desno 
presledek 

RETURN sSHIFTOM 

graficni nacin znakov 

premik slednika za mesto gor 

konec negativnega nacina predstavitve 

brisanje ekrana 

vrivanje znakov 

premik slednika za mesto levo 


V prihodnji Stevilki bomo program tudi objavili in boste tudi svoje programe lah- 
ko izpisovali na novi nacin. 


ZELENI BIT 1 


TOP-CAT vam 


bo pomagal 



Programi, oziroma imena programov se v direktorij \^isuje]o po vrstnem redu 
zapisovanja. Scasoma se disketa napoini in direktorij kaj hitro postane nepre- 
gleden. Program TOP-CAT vam v tern trenutku priskoci na pomoc. Vse pro- 
grame, ki se nahajajo na disketi vam razvrsti po abecednem redu. 

Uporaba je zelo enostavna, saj je potrebno disketo, ki jo zelimo urediti, le vsta- 
viti V disketno enoto VC-1541 , vpisati RUN in pritisniti tipko RETURN — za vse 
ostalo pa poskrbi program. 

Najprej se nam na ekranu izpiSe sedanji direktorij, potem pa sledi razvrsfianje 
in direWorij se nam izpise v abecednem vrstnem redu. Na koncu se novi direk- 
torij §e zapise na disketo in postopek je gotov. 

Program je priporocijiv predvsem v primeru, ko smo disketo napoinili in bi jo ra- 
di zascitili ter jo v prihodnje uporabljali le za branje. 

V koiikor boste za razvrstitvijo zopet vpisovali programe na disketo, se bodo ti 
vpisovali kot obicajno po kronoloskem vrstnem redu. 

Program pravilno prepisan je ve6 kot priporoSIjivo uporabljati za sortiranje na 
poskusno disketo, ki jo napoinimo z raziicnimi imeni. 


00010 

00011 

00012 

00013 

00014 

00015 

00016 
00017 

00019 

00020 
00021 
00022 

00023 

00024 

00025 

00027 

00028 

00029 

00030 

00031 

00032 

00040 

00041 
00044 
00100 
00101 
00102 

00103 

00104 

00105 

00106 
00107 
00110 
00111 
00112 
00113 
00120 
00125 
00130 
00135 
00140 
00150 


REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 

REM 


* TOP-CflT * 

* RRZVRSCENI D I RECTOR IJ * 
****************************** 

* EBVflRIi .. f'lflj 1985 * 


OP IS SPREMENLJIVK 


PH$ - POLJE PREBRPNIH I MEN 
SP - POLJE.PREBRRHIH SLEDI 
SE - POLJE PREBRRNIH SEKTORJEV 
DRK - STEVILKR DISKETME ENOTE 
I.J - SPLOSH I STEVEC 
H$ - NICELNI ZNPIK [CHR$<0>] 

NH* - HIZ HICELNIH ZHFiKOV 
POL - POLOZflJ BUFFER POINTERJfl 
E$ - PREBRRNI ZHRK IZ VMESHIKR <BI. 
FFERJfl) 

REM SPX - SLED 

SEKTOR 

STEVEC PR I VPISU I MEN 


DOLOCITEV POLJ 


REM SEZ. 

REM PNK 

REM + — 

REM + 

REM + 

REM + 

REM + — 

DIM PN»<:224> :REM IMENR PROGRHMOV 
DIM SP<29>:REM SLEDI (TRflCK> 

DIM SE C 29 1 : REM SEKTOR J I 
N* = CHR# <0> 

FOR I = ITO 30 
:NHf - NH*+N* 

NEXT 

REM + + 

REM + + 

REM + POSTflVITEV + 

REM + + 

REM + + 

FLX = 0:DRX = 0 


00160 SO = l^SPfi = 18: SEX = l:IF FLX THEN SPX 
= 39 

00170 REM + + 

00175 REM + + 

00180 REM + BRRNJE DIREKTORIJR + 

00185 REM + + 

00190 REM 

00200 OPEN 15,8. 15. "I"+STR$ (DRXVGOSUB 570 
00210 OPEN 2,8.2. "#":G0SUB 570 
00220 GOSUB 610: REM IZPISI GLRVO 
00230 PRINT# 15, "IJlCSPflCE]";2;DRX;SPX;SEX:SP< 
SN) = SPX:SEi:SN) = SEX 
00240 GOSUB 560: REM PREBERI ZNHK 
00250 SPX = FISC <E*>:REM VPISI SLED 
00260 GOSUB 560: REM PREBERI ZNflK 
00270 SEX = FISC <Et):POL = 2: REM VPISI SEKTO 
R 

002S0 PRINT# 15, "B-P";2.:PCiL:REM POSTflVI KFIZfl 
LEC VMESNIKfi < BUFFER POINTER! 

00282 NN » NN+1:REM POVECRJ STEVEC VPISOV 

00290 FOR I = ITO 30 

00292 : GOSUB 560 

00300 :PN$<:NH! = PN*<NN!+E$ 

00302 NEXT 

00310 :IF FISC (LEFT* <PH$<NH).1>! = 0 THEN PN 
*(HH! = "":NN = NN-l:DE = DE+liGOTO 350 
00320 :FOR I - 19TO 5STEP -1 
00322 :IF MID* <PH*(NN! . I , 1 !<>CHR* (160! 

THEN I = 5: GOTO 340 

00330 :PH*(NN! = LEFT* (PN*(NN1 , 1-l ! + " CSPfiCEI 
"+RIGHT* (PN*(HH!,30-I! 

00340 NEXT 

00342 PRINT ,NNMID* (PN*(NN! , 4, 16! : REM IZPIS 
I I ME PROGRflMR 

00350 IF POL-226 THEN POL = P0L+32:G0T0 280 
00360 IF SPX THEN POL = 2:SN = SN+1:G0T0 230 
00370 IF DE = 0 THEN 420 

00330 SO = 0:FOR I = NN+ITO NN+DE:pN*(I! = NN 
#:NEXT :REM "FORDELETEDFILES 


00390 

00395 

00400 

00405 

00410 

00420 

00421 

00422 


REM + + 

REM + + 

REM + RflZVRSTITEV + 

REM + + 

REM + + 

PRINT "CCLRICH SPflCEIRflZVRSCFiM" 

PRINT "111 SPfiCE] 

[2 DOWN!" 

PR* = "12 space: CLOSE CLOSE CLOSE 
CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE 
CLOSE CLOSE " 


00430 FOR J = ITO NH-1 
00432 :F0R I = J+ITO NN 

00434 : IF MID* (PN*(I!,4. 1S!>MID* (PN*(J!.4,1 
6! THEN 450 

00440 .:N* = PN*(I!:PN*(I! = PN*(J!:PN*(J! = N 
* 


00442 : PRINT J; "[HOME] [DOWN]" : SO = 0 

00450 :NEXT I 

00451 NEXT J 

00452 FOR J = ITO NN 

00454 ; PRINT PR*+MID* (PN*( J! , 4, 16! 

00456 :F0R I = 19T0 5STEP -1 
00460 :IF MID* (PN*(J!.I,1!0"[SPHCE]" THEN I 
= 5: GOTO 480 


2 ZELENI BIT 



@0470 :PN*<J) = LEFTf <PN$< J) , I-l )+CHR$ a60> 
+RIGHT$ CPN*<J);30-n 

00480 :HEXT I 

00481 NEXT J 

00482 IF SO THEN NEXT : PRINT "CRVSITHECSPfiCEI 
ENIi!":ENIi 

00500 REM + + 

@0501 REM + + 

00502 REM + NOV ZHPIS BIREKTORI JR + 

00503 REM + + 

00504 REM + + 

00520 PNX = 1 

00521 FOR J = 0TO SN 

00522 : PRINT# 15. "B-PCSPflCE]".:2;0 

00523 REM !===========■======*============ 

00524 REM = 

00525 REM = SLED IN SEKTOR NflSL. BLOKfl = 

00526 REM = 

00527 REM =============================== 

00528 : PRINT# 2.CHR* <:SP< J+1 »CHR$ (SECJ+II^ 

00530 ;POL = 2 

00531 REM ============================== 

00532 REM = 

00534 REM = VP I 8 PROORflMOV V BLOK 
@0535 REM = = 

@0Pi3€> REH sssissssssissssasstsssssissicsssssissssss 

00537 ;FDR I = ITO 8 

00538 : PRINT# 15, "B-PI SPACE 3"; 2; POL 

00539 : PRINT# 2,PNt';PNX); 

00540 :PNX = PNX+1;REM NASLEDNJI 

00541 :POL = P0L+32:REM PREMIK 

00542 :NEXT I 

00543 : PRINT# 15, 'TJ2CSPRCE3";2JDRK;SPCJ3;SE<J 
) 

@0544 NEXT J 

00546 CLOSE 15; REM ZRPRI ERROR CHRNELL 
00548 PRINT "C3 DOWN3C6 SPRCE3DIREKT0RI J 

I SPACE 3 VP 1 8RN C SPRCE 3 NR CSPRCE 3 D I SKETO . " 
00550 PRINT "13 DOWH3HRPPVISPRCE]?" :END 


00560 REM + + 

00561 REM + + 

00562 REM + BERI ZNRK Z DISKETE + 

00563 REM + + 

00564 REM + + 


00568 GET #2,E$:E$ = CHR* <RSC CES+N^JJ; 
RETURN 

00570 IF DS = 0 THEN RETURN 
00580 PRINT DSifiNEXT ;ENII 


00600 REM H 1- 

00601 REM + + 

@0602 REM + GLflVR IZPISR + 

00603 REM + + 

00604 REM + + 


00610 PRINT "[CLRIIVELLOHICIS SPRCE3DIREKTORI 
jrSPRCEI" 

00620 PRINT "110 SPACE! 

12 DOWN!" 

00630 POKE 53280,0; POKE 5328 1,@ 

00690 RETURN 


Graficni 

dodatek 



Pogostokrat se primeri, da bi zeleli svojemu programu, ki smo ga piiili po vec 
tednov skupa], dodati tudi graficno predstavitev podatkov. Pa najsi gre za iz- 
racun in prikaz porabe bencina nasega jeklenega konjicka all prikaz porabe 
elektricne energije po mesecih. 

Vsakdo ve, da stevilke same ne povedo prevec, sploh pa se zatakne pri pri- 
merjavi med posameznimi kolicinami. 

Program, ki nam logo in dolgocasno izpisuje stevilko za stevilko, kaj kmalu ro- 
ma med staro Saro. Cisto nekaj drugega pa je, ko se nam pred ocmi prikazejo 
raznobarvnt stolpici, ki predstavijajo recimo nas osebni dohodek od januarja 
do maja — sploh §ele, ce se krivuija strmo dviga. 

NaCinov predstavitev stevilskih podatkov je seveda ogromno, mi pa si poglej- 
mo, kako to izgieda v basicu. Odiofiitev je seveda razumijiva, saj imajo ravno ti 
programerji s takimi in podobnimi problem! najvec tezav. 

Programa samega najbrz nima smisla direktno vkIjuSiti v svo] program. Za- 
mi§ljen je bolj kot prikaz oziroma napotek, kako se lotiti takih stvari na racunal- 
nlku C-64, kadar uporabljamo basic V2.0 in ne bi radi dakali celo vednost, da 
nam se v grafiki visoke locijivosti najprej zbrise ekran, potem pa pocasi nari§e 
ustrezna krivuija. 

V zacetnih vrsticah si lahko preberete, katere pomembnejse spremenijivke 
nastdpajo v nasem programu. V naslednjih vrsticah pa je pregledno opisan 
postopek generiranja stolpicev. Spreminjanje barv stolpicem je zelo enostav- 
no, le pri pokih, katerih naslove doloSajo spremenijivke, ki se zacenjajo na FH 
spremenimo stevilko barve. 

Samo delovanje programa se vidi neposredno iz izpisa, zato si za konec oglej- 
mo se nekaj informacij o rokovanju s programom. 

Po pravilnem vpisu program pozenemo z ukazom RUN. Na vprasanje, koliko 
stolpifiev zelimo imeti, zadostuje pritisk na ustrezno stevilko. Mozno je pred- 
staviti naenkrat najvefi 9 stolpicev. Ob pritisku pravilne tipke se nam na ekranu 
pojavi nov izpis, ki nas povprasuje za vpis velikosti vsakega stolpi^a posebej. 
Opozorilo, da je najvecja vrednost 20, je treba upo§tevati, saj drugace pro- 
gram na§ega vpisa ne sprejme. S prvim pritiskom na itevilko vpisemo deseti- 
co, z drugim pa enico. Pritisk na tipko RETURN ni potreben, saj program sam 
povprasa po naslednjem vpisu, 5e je bil vpis prejsnjega pravilen. 

Po izpisu stolpicev lahko vse skupa] ponovimo §e enkrat s pritiskom na tipko 
F1. 


Beti Ho6evar 


00000 REM 

00001 REM 

00002 REM 

00003 REM 

00004 REM 
@0005 REM 

00006 REM 

00007 REM 

00010 REM 

00011 REM 

00012 REM 

00013 REM 

00014 REM 

00015 REM 

00017 REM 

00018 PRINT "ICLR!" 

00020 POKE 53280,0; POKE 5323 1,0; REM EKRAN CR 
NE BARVE 

00022 VI = 1024; BA = 55296; REM NASLOV EKRANA 
IN EARNEGA RAMA 

00030 GOSUB 410; REM VPISI 8TEVIL0 STOLPICEV 
00110 V0 = VI+920;E0 = BA+920 

00114 REM + + 

00115 REM + + 


+ + 

+ STOLPICI + 

+ + 

+ PRIKAZ IZDELAVE GRAF I KONA + 

+ + 

+ BETI 1985 + 


VSO - POLJE VREDNOST I STOLPICEV 
VI - NASLOV VIDEO RAMA 

BA - NASLOV BARVNEGA RAMA 

V0 - ZACETNI NASLOV RISANJA 

B0 - ZACETNI NASLOV BARVANJA 

Z - STEVILO STOLPICEV 


ZELENI BIT 3 



00116 

00117 

00118 
00120 
00130 
@0140 

00144 

00145 

00146 

00147 

00148 
00150 
00160 
00164 
@0165 
@0166 

00167 

00168 
00170 
00180 
00184 
00186 
00188 
00190 
00200 

00210 

00212 

00214 

00215 

00216 

00217 

00218 
00220 
00230 


00232 

00234 

00235 

00236 

00237 
@0238 
00240 
00250 

00254 

00255 

00256 

00257 

00258 
80260 
00270 
00272 
00280 

00290 

00300 

00302 

00310 

00312 

00314 

00320 

00321 

00322 

00323 

00324 
00326 
00330 

00340 


REM + NflRISI CRTO 

REM + 

REM 

FOR fl = 0TO ZiK4-2 

:P0KE V0+fl.99:POKE B0+fl.l3;REM 

NEXT fl 

REM 

REM + 

REM + 

REM + 

REM +- 
FOR J = ITO 
;IF VSU) 

REM + 

REM + 

REM + 

REM + 

REM + 

:F0R L • ITO VSU> 

:BH = V0-L*40:FH « B0-L»40 

REM 

REM + PO DVfl KVflDRHTK.fl 

REM 

:FOR T = 0TO 2 

:POKE BH+T. 160: POKE FH+T,5:REM 
KH V ZELEHI BHRVI 
:NEXT T 
:NEXT L 

REM 

REM + 

REM + 

REM + 

REM +■ 

:F0R E 


CRTR 


RISflNJE STOLPICEV 


Z 

0 THEN 


NflRISI STOLP 


KVflBRflT 


ZflDNJfl ZGORNJfl CRTR 


ITO 3 

:POKE BH-80+E/ 100 : POKE FH-80+E. 14 : REM 
"TO SVETLOZELENEBflRVE 
:NEXT E 

REM 

REM + + 

REM + TRIKOTNIK DESHO SPODflJ + 

REM + + 

REM + + 

:ss = V0-37:SF = B0-37 

:POKE S3. 105: POKE SF.6:REM "STEP ZELEN 

EBflRVE 

REM + + 

REM + + 

REM + POTEONI DESNO STRflN + 

REM + + 

REM + + 

FOR N = ITO VSe:j)-l 

POKE SS-N*40.. 160: POKE SF-N*40.6 

NEXT N 

POKE SS-VS<J)#40. 233: POKE SF-VS<J)*40. 


:POKE BH-40.78:POKE FH-40,14:REM 
:V0 = V0+4:B0 = E0+4 
NEXT J 

FOR U = ITO 23 
: PRINT 

NEXT U:PRINT "CLEFTl"; 

REM + 


REM + + 

REM + IZPIS STEVILSKIH VREDNOSTI + 


REM + + 

REM + + 


FOR J = ITO Z 

:IF MT<J>>9 THEN PRINT LEFT* <" [SPACE]" 
+STR$ <VS<J)+"C2 SPACE] ".41; 

:IF WT(JJ<10 THEN PRINT LEFT* <"[SPfiCE] 
"+STR* (:vscji:i+"[2 sphce]".4i; 


00350 NEXT J 

00360 PRINT "CH0MEIC2 SPflCElPRITISNI C3 SPACE] 
TIPK0C2 8PACE][RVS]t2 SPACE]F1[2 SPACE] 
CRVS/OFF]CSPACE]ZflCSPflCE]KONEC" 

00362 OET A*: IF fl*OCHR* <1331 THEN 362 
00390 RUN 

00400 REM + + 

00401 REM + + 

@0402 REM + VP IS PODATKOV + 

00403 REM + + 

@0404 REM 

00410 PRINT "CCLRIC2 DOWN] [8 SPflCE]VPISI 

[SPflCE]STEVILOCSPflCE]STOLPICEV" 

00412 PRINT "CD0WNIC9 SPACEINflJVECCSPflCEIJIH 
C SPACE 1 JE [ SPACE ] LAHKO [ SPACE 1 9 " 

00430 'OET A*: IF fl*<"0" OR fl*>"9" THEN 430 
00440 Z = VAL (A*] 

00450 REM 

00451 REM + + 

00452 REM + VPIS VREDNOSTI STOLPICEV + 

@0453 REM + + 

00454 REM + 

00455 PRINT "CCLR]" 

00456 PRINT "C2 SPACE] VPISI [SPACE I VREDNOSTI 
[ SPACE ] POSAMEZN I H [ SP ACE ] STOLP I CEV " 

00457 PRINT "C7 SPACE ]HflJVECJfl[ SPACE ]JE 
C SPACE ] VREDNOST [ SPACE ] 20 " 

00458 PRINT "[12 SPACEISTOLPICEVCSPACE] JE"Z 

@0459 PRINT "[SPACE] 

[DOWN]" 

00460 FOR I = ITO Z 

00480 : PR I NT "[ DOWN ]VREDHOST[;3PACE] STOLP I Cfl"; 
I 

00481 :FOR C = 10TO ISTEP -9 

00482 ::GET fl$:IF fl$<"0" OR fl*>"9" THEN 482 

00484 ::VS<n = VS<D+VflL <fl$>*C:PRIHT "[UP]" 
, ,VS<i:i/C.; "[3 SPACE]" 

00485 : : NEXT C 

00436 :IF VS<n>20 THEN VS<D = 0: PRINT "[UP] 
".,"C4 SPACE]": GOTO 481 
00494 NEXT I : PR I NT "[CLR]" 

00499 RETURN 
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Mali racunar 




Matematika nam je vecini ostala ze iz osnovnosolskih dni v spominu kot neka- 
ksen bav-bav. Kakorkoti ie — treba se joje bilo nauSiti, to paje le redkim uspe- 
valo breztrdega dela in vaje. Program MALI RACUNAR pa bo vsajtako upam, 
star§em nadebudnih prvo, drugo in morda celo tretjeSoIckov prihranil kaksno 
urico prostega Casa ve6, saj bo »male u6enjake« zaposlil z brezkoncnim re§e- 
vanjem rafiunov. 

V programu so zajete vse 4 osnovne matematicne operacije: sestevanje, od- 
stevanje, mnozenje in deljenje. 

Na zadetku programs dolocimo najvecje stevilo, do katerega bomo racunali in 
operacijo, ki jo zelimo vaditi. 

Izbira operacije js zelo enostavna, saj na vprasanje odgovorimo z vpisom prve 
5rke ali pa imena izbrane operacije. 

Primer: izbira mnozenja 
Vpis: M (RETURN) 
ali MNO (RETURN) 
ali MNOZENJE (RETURN) 

RETURN V oklepaju pomeni, da moramo pritisniti imenovano tipko. 

V koiikor vpis ni pravilen, nas program po njem zopet povprasa. 

Sedaj se nam je pojavii osnovni ekran, ki nam poleg racuna samega prikazuje 
trenutno stanje razlicnih pomembnih podatkov. 

Vsakic resujemo po 20 racunov. Stevilka vprasanja, stevilo pravilnih odgovor- 
ov in drugo se nam spreminja ustrezno od re§evanja. 

Na koncu pa sledi se ocena testa, ki pa je zgolj okvirna. 

Program je zasnovan pregledno, tako da ga je enostavno spreminjati in po- 
pravtjati, ko si bomo zazeleli zahtevnejsega racunanja. 

Oe bi bil zacetek za uporabnika prezahteven, bo najbrz pametno popraviti tudi 
zakijucno oceno — zaradi motivacije seveda. Verjetno tudi to ne bo predstav- 
Ijalo vecjega problema. 


Beti Ho6evar 


00000 

00001 

00002 

00003 

00004 

00005 

00006 
00807 
00010 
00011 

00013 

00014 

00015 
@0016 

00017 

00018 

00019 

00020 
00030 

00050 

00051 

00052 

00053 

00054 
00060 
00062 

00064 

00070 

00080 

00086 

00100 

00101 

00102 

00103 

00104 
00110 
00114 
00120 


MRLI 


+ 

RfiCIJNfiR + 


+ KRKO POSTRTI EINSTEIN + 

+ + 

+ JRNI APRIL 1984 + 


GOTO 50 

fl.B - STEVILI PRI OPERflCIJI 
C “ RE2ULTRT 

R$ - ZHRK KI GR BEREMO S TIPKOVHICE 
0$ - IZBRRNfi OPERflCIJR 
Cf - NRS VPIS REZULTRTfl KOT NIZ 
MR - HflJVECJE MOZNO STEVILO REZULTRTR 
ZR - STEVILO PRRVILNIH ODGOVOROV 
ZG *■ STEVILO NRPRCNIH ODGOVOROV 
S - STOLPEC 
V - VRSTICR 

POKE 780.0:POKE 781.V:P0KE 782>S:SVS 65 
520: RETURN 


+ GLRVNI PROGRAM + 


+. + 

GOSUB 800 

INPUT "C2 DOWN ] NR JVECJEC SPACE] STEVILO: 
[SPACE]"; NR 

IF NR<20 THEN PRINT "C3 IJP]";:G0T0 62 
INPUT "C2 D0NN]0PERRCIJR: [SPACE] ";0$ 
GOSUB 600: IF 0 » 0 THEN PRINT "C3 UP]" 
:G0T0 70 

GOSUB 700: GOSUB 900 ■END 


+ SESTEVANJE + 


GOSUB 510: NRKLJUCNI STEVILI 
C * R+B:Ct a "" 

IF OMR THEN 110: POPRRVI R IN B 


00128 V = 12:S * 16:GGSUB 30:PRIHT " 
[16 SPACE]" 

00130 V = 12:S = 16:G0SUB 30:PRINT 
00132 V = 12:S s 27:G0SUB 30 
00140 GET fl$:IF fi$ * "" THEN 140 
00142 IF At =» CHR$ <13> THEN RETURN 
00144 IF fl$<"0" OR R$>"9" THEN 140 
00146 PRINT R$;:C$ = Cf+fl$:G0T0 140 


00200 +- — + 

00201 + + 

00202 + ODSTEVRNJE + 

00203 + + 

00204 + + 


00210 GOSUB 510: NRKLJUCNI STEVILI 

08214 C = R-B:C$ =» "" 

00220 IF OMR OR C<0 THEN 210: pOPRRVI R IN B 
00228 V = 12:S = 16:G0SUB 30:PRINT " 

[16 SPACE]" 

00230 V = 12:S - 16: GOSUB 30: PRINT 

00232 V * 12 :S = 27: GOSUB 30 

00240 GET fi$:IF R$ = "" THEN 240 
00242 IF fl$ := CHR$ <13) THEN RETURN 
00244 IF fl$<"0" OR R;f>"9" THEN 240 
@0246 PRINT R$;:C$ - C$+R$ : GOTO 240 


00300 

00301 

+ 

+ 


+ 

00302 

■4- 

MNOZENJE 

•f 

00303 

■f 


+ 

00304 

•f — - 




00310 GOSUB 510: NRKLJUCNI STEVILI 

00314 C = R#B:C$ * "" 

00320 IF OMR OR C<0 THEN 310: POPRRVI R IN B 
00328 V = 12 :S « 16: GOSUB 30: PRINT " 

C16 SPACE]" 

00330 V * 12:S = 16:G0SUB 30:PRINT R"#’'B"*" 

00332 V = 12 :S * 2?: GOSUB 30 

00340 GET R$:IF R$ = "" THEN 340 
00342 IF ft$ - CHR$ a3> THEN RETURN 
00344 IF fl$<"0" OR R$>"9" THEN 340 
00346 PRINT fl$; ■£.$ = C$+R$:G0T0 340 


00400 

00401 + + 

00402 + DELJENJE + 

00403 + + 

00404 + + 


00410 GOSUB 510: NRKLJUCNI STEVILI 
00412 B = INT <B/4):IF B = 0 THEN 410: DELJEN 
JE Z NIC 

00414 C = INT (R/^B):C$ = "" 

00420 IF OMR OR C<0 THEN 410: POPRRVI R IN E 

00421 IF fl<E THEN 410: REZULTRT JE 0 
00428 V = 12:S = 16: GOSUB 30: PRINT " 

[16 SPACE]" 

00430 V = 12:S - 16:G0SUB 30:PRIHT R'V'B"*" 
00432 V = 12:.S * 27 : GOSUB 30 
00440 GET R$:IF R$ « "" THEN 440 
00442 IF R$ = CHR$ <13) THEN RETURN 
00444 IF fl|:<"0" OR R$>"9" THEN 440 
00446 PRINT fl$;:C$ = C$+R$:G0T0 440 

00500 H — — -4. 

00501 •+■ + 

00502 + NRKLJUCNI STEVILI + 

00503 + + 

00504 + + 

00510 R = INT <RND <8>#Mfi+l> 

00520 B = INT <RND <1)#MR+1) 

00590 RETURN 

00600 — 

00601 + + 

00602 + IZBIRA OPERACIJE + 

00603 + + 

00604 -f -f 


ZELENI BIT 5 



00610 

00620 

00630 

@0640 

00650 

00630 

00700 

00701 

00702 

00703 

00704 
00710 
00712 
00720 
00730 
00740 
00750 
00754 
00760 
00780 
00790 
00800 
00801 
00802 

00803 

00804 
00810 
00820 

00822 

00824 

00830 

00839 

00840 

00841 
08842 
00844 
@0846 

00849 

00850 

00851 

00852 

00853 

00854 
00860 


00870 

00880 

00890 

00900 

00901 

00902 

00903 

00904 
00910 

00930 

00934 

00938 


n = 0 

IF LEFT$ <'‘SESTEVRHJE".LEN <0$>> = 0$ 
THEN 0 * 1=0$ * "SESTEVRNJE’’ 

IF LEFT$ <"OriSTEVRHJE%LEN <0$)> * 0$ 
THEN 0 * 2=0$ = "DDSTEVRNJE" 

IF LEFTS <'*MN0ZENJE%LEN (0$)> == OS 
THEN 0 » 3 : 0 s =: "MNOZENJE" 

IF LEFTS t-DELJENJE'LLEN COS)) = 0$ 
THEN 0 = 4 : 0 s = "DELJEHJE" 

RETURN 


+ + 
+ PONRVLJRNJE OPERRCIJ + 


GOSUB 8@0:GOSIJB 840 
FOR D » ITO 20 
/ON OGOSUB 100,. 200. 300. 400 
IF C « VRL (CS> THEN ZR * ZR+1 
IF C<VRL <CS> THEN ZG * ZG+1 
IF OVAL <CS) THEN ZG * ZO+l : PREMRLO 
IF COVRL <CS) THEN GOSUB 850 
GOSUB 840 
NEXT 
RETURN 


+ PRIPRflVI EKRRN 


^ — _+ 

POKE 53280. 14:P0KE 53281 . 14 ^ POKE 646.0 
PRINT “CCLRKS DON NKS SPRCEl r 

PRINT "C6 SPACE] I C6 SPRCE]MRLICSPRCE]RR 
CUNRLHIKCe SPACE])"" 

PRINT "[6 SPACE]'" 

'J ■■ 

PRINT "C7 DOWN]...... 


RETURN 

V a 16=3 « 2= GOSUB 14 ‘PRINT "NRJVEC 
ESPflCE]: [SPACE]"; NR 

V « 18;s =* 2 = GOSUB 14 : PRINT "OPERRCIJR: 
PRINT "[DOWN] [4 SPACE] "JOS 

V = 16=3 = 22: GOSUB 14: PRINT "PQSKUS: 

C3 SPACE] "JD+l 

V * 18:S » 22: GOSUB 14= PRINT "PRAVILNO: 
[SPACE] "JZA 

V « 20 :S = 22: GOSUB 14: PRINT "NAPACNO 
[SPACE]: [SPACE] "JZG 

RETURN 


NRPAKA 


V a 24:S » 3:GDSUB 30:PRINT '’CRED]NAPRK 
AM ![SPACE]PRAVILNICSPACE]RE2ULTAT 
csPACE]a";c; 

GET AS: IF R$ a ■"* then 870 

V » 24:3 « 3:G0SUB 30:PRIHT "[BLACK] 

[35 SPACE]",: 

RETURN 

+ + 


+ OCENA 


IF ZA<Ii/2 THEN U* = "ZELOCSPACEISLABO" ^ 
GOTO 960 

IF ZA<I),/1.3 THEN Ut = "SLAEO":GOTO 360 
IF THEN U* = "DOBRO":GOTO 960 

IF ZHCD^l.S THEN U* • "ZELOCSPflCEIDOERO 
'':G0T0 960 


00940 U* = "ODLICNO" 

00960 V « S^S = 7 : GOSUB 14: PRINT "TEST [SPACE I 
JE [ SPACE ] OPRRVL JEN C SPACE I " +U* 

00970 V = 10:S = 10:GOSUE H-'PRIHT "ZELIS 
C SPACE ] NOV [SPACE I TEST[ SPACE I [ B/NI 
[SPflCEI?" 

009S0 GET A*: IF A* = "" THEN 980 
00990 IF A* = "II" then RUN 
00999 'END 


Crte in krogi 


SPEKTRUM 48 K 


Programcek omogoca risanje crt in krogov in je zlasti primeren za cicibane, ki 
se radi igrajosspektrumovimi radirkami. Le, daje treba nanje nalepiti etikete, 
na katere narisemo pus&ce in drugs simboie, ki maicku povedo, kaj se bo zgo- 
dilo, ce pritisne doloCeno tipko. Ko se pokaze tocka na ekranu s tipkami E, R, 
T. D, F, X, C, V, spreminjas njen polozaj in jo premikas po ekranu. Ce pritisnes 
se U, bo sled ostala vidna. Krog narisec tako, da tocko >>odpel]es« v sredisce, 
pritisne§ tipko N in jo nato »odpel]es« nazaj na rob. Krog se izrise le v primeru, 
ce je manjsi od ekrana. S tipko P zbrises sliko in ocistis ekran, O pa vklopi ozi- 
roma izkiopi zvocni signal. Tipka G je za snemanje slike na kaseto, ssteviikami 
od 0 do 7 pa lahko spreminjas barvo crte. Z uporabljas za kopiranje slike na tis- 
kalnik. To je vsa umetnost. Veliko zabave! 


10 REM risanje po ekranu 
20 REM primsrno za. otroke, ki 
se ne poonajo crk in stevilk 

30 CLB : LET x-127: LET y"^S7: L 
ET Z”!: LET r-O: LET t=cka=l: LET 
bip-0: LET in!:-0 


33 PRINT ttl;"Priti3ni"; INVERSE 
1 i "ERTDFXCVUXQPGJZNMO-7" 




LET sf'^INf'EYT: 

IF sf="" 

THEN 


GO 

TO 

35 





40 

IF 

THEN 

LET 

d:t-0 

: LE 

T 


1: 

GO TO 200 





42 

IF 

THEN 

LET 


: LE 

T 

dy- 

•1 - 

GO TO 200 





45 

!F 

then 

LET 


: LE 

T 

/ 

•0; 

GO TO 200 





47 

IF 

THEN 

LET 

dll’ll 

: LE 

T 

dy- 

■— 1 : 

GO TO 200 





50 

IF 

sT=’'c'* THEN 

LET 

d:-;^0 

: LE 

T 

^ 1 

1 ; 

GO TO 200 






IF 

" THEM 

LET 

d;:~- 

1 : L 

ET d'‘ 

•rr— 1 

GO TO 200 





54 

IF 

THEN 

LET 


1 i L 

ET dy 

'=0: 

GO TO 200 





56 

IF 

THEN 

LET 

d:;— 

1 : L 

ET dy 

-1: 

GO TO 200 





5E 

IF 

THEN 

LET 


LET 


r-=0: GO TO 35 
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60 IF s^; = "i'' THEN 
r^O: eo TO 35 

62 IF THEN 

r=l: GO TO 35 

64 IF s«=-"g'' THEN 
;!*: SAVE ITSCREENT 
66 IF s$-"p" THEM 

63 IF s$="a" THEN 
bip: LET vis=44: 60 

70 IF s$>="0" AND 
LET inL=VAL s*: GO 
72 IF 5f-"n" THEN 
T ys=y: GO TO 35 

80 IF THEN GO TO 140 

90 LET rad=SQR ( <;{-xs) * Sx-Ks) + < 
y-ys) * (y-ys) ) : IF rad=0 THEN GO 
TO 35 

95 IF KS+rad?254 THEN GO TO 35 
97 IF KS-rad<l THEN GO TO 35 


100 

IF 

ys+rad>T74 THEN 60 TO 35 

110 

IF 

ys-rad:i THEN 

60 TO 35 

120 

CIRCLE INK ink; 

OVER r;xs,y 

s. rad 



140 

IF 

s$="z" THEN 

COPY : 60 TO 

35 




145 

GO 

TO 35 


200 

IF 

x+dx>254 THEN 

GO TO 300 

210 

IF 

>!+dx<l THEN 

GO TO 300 

230 

IF 

y+dy>174 THEN 

GO TO 300 

235 

IF 

y+dy<l THEN 

60 TO 300 

240 

IF 

r THEN PLOT 

OVER l;H,y 

250 

IF 

z AND NOT tocka THEN PLO 

T OVER 

IjH.y 


260 

LET >!=x+d>:; LET 

y=y+dy 

270 

LET tocka=POINT 

(x,y) 


300 PLOT INK ink;x,y 

310 IF bip THEN BEEP 0.012, vis 

320 60 TO 35 


LET r-1: LET 
LET z-O: LET 


INPUT "imE?" 
: GO TO 35 
EO TO 30 
LET bip=NOT 
TO 35 

s*<="7" THEN 
TO 35 

LET HS=>!! LE 


»Osvezitev« 
ze znane 
igre 


Igra, ki jo danes predstavljamo, vam 
je gotovo znana, 2e nekaj casa jo 
spremljate v kvizu TV Ljubljana, naj- 
bolj navduseni pa se boste podobne 
spomnili tudi iz prirocnika, ki ste ga 
dobili z vaso Mavrico. «Obesenca« 
all »Vislice«. kakorigroobidajnoime- 
nujemo, so vcasih igrali s papirjem in 
svincnikom, a lahko se je lotimo z 
racunalnikom. Gre za to, da si eden 
od igralcev (ali — v nasem primeru — 
tudi racunalnik) zamisli besedo, ki jo 
mora soigralec nato uganiti. Ugibati 
mora po crkah, ce se zmoti vec kot 
sedemkrat, je izgubil — pravimo, da 
je »obe§en«. Igraje pravzabavna, ce 
pa se je loti vecje stevilo igralcev, 
vcasih kar razburijiva. Vendar: ve- 
ckrat smo ze omenili, da nam v Zele- 
nem Bitu ne gre le za same objavlje- 
ne programe. Predstaviti zelimo zla- 
sti nekatere prijeme, ki bi vam koristili 
V lastnih programih. To veija tudi za 
»Vislice«. Progam je kratek, zato se 
bomo nekaterih podrobnosti dotakni- 
li kasneje, v opombah. Tu bomo po- 
jasnili le glavni »trik«, prijem, ki se 
nam zdi najpomembnejsi. 

Kot vemo, na Spectrumu ni nekaterih 
na§ih crk. Deloma jih sicer nadome- 
stimo z uporabniskimi graficnimi 
znaki, vendar je to precej zasilen iz- 
hod. Kaj neprijetno je namrec, ce 
morate pritisniti tri tipke, da bi dobili 
eno crko. Prav tako neprijetno pa je, 
ce se nasim sumnikom odrecemo in 


je potem koza koza, zima zima in 
crka crka. In vendar je resitev tezav 
preprosta! “Prevarati« moramo 
racunalnik, tako da bo napisal c, ka- 
dar bomo pritisnili npr. Symbol shift in 
a (seveda bi lahko izbrali tudi katero- 
koii drugo kombinacijo). V ta namen 
si moramo pomagati s strojnim jezi- 
kom. Ne ustrasite se! Vse je priprav- 
Ijeno in uporabno tudi za tistega, ki za 
strojni jezik se slisal ni (za poznaval- 
ce pa smo na koncu dodali tudi pro- 
gram V zbirniku). Nas strojni pro- 
gramcek (shranjen v vrsticah 2040 in 
2050) povzroci, <ia Mavrica izpise c, 
§ oziroma z, kadar pritisnemo Sym- 
bol shift ter a, s oziroma d (obicajno bi 
dobili STOP, NOT oz. STEP). Pricu- 
jofii program omogo6a le izpis malih 
crk, ker velikih v Vislicah ne bomo 
potrebovali (in tudi DATA stavki bi se 
nekoliko razvlekii; brez napora pa bi 
lahko vkijucili tudi velike. Program je 
uporaben tako na Spectrumu 1 6k kot 
48k, vendar je treba za 1 6k v vrstici 
3000 pri ukazu POKE USR »a«-88, 
255 nadomestiti 255 s 1 27, v vrstici 
2050 pa vrednost »254« (sesta od 
konca) s »126«. Ko boste zeleli nas 
dodatek uporabiti v svojih programih, 
boste vanje prenesti vrste od 2040 do 
2070 ter vrsto 3000. Seveda jim lah- 
ko spremenite stevilke (morda naj- 
bolje, ce nosijo stevilke od 9994 do 
9998), ne pozabite pa ob tern spre- 
meniti vrednost RESTORE v vrsti 


3000. A da ne bo nesporazuma! Ko 
boste tipkali program, bo §e vedno 
treba rabiti uporabniske graficne 
znake (tudi v »Obesencu«). Izboljsa- 
vo bo moc uzivati, ko bomo program 
pognali. 

Na zacetku smo rekli, da lahko bese- 
de za ugibanje zastavi racunalnik 
sam. Vendar sejih mora prej »nauci- 
ti«. Najiaze bo slo takole: pretipkajte 
prilozeni program in ga shranite na 
trak s SAVE xVislice** LINE 3000. 
Nato ga pozenite z RUN 3000, po- 
cakajte pribiizno 10 sekund in pritis- 
nite BREAK. Dodajte vrstico 
9000 FOR i = 1 TO 80: INPUT (i), a$: 
NEXT! 

in jo pozenite. Vnesli boste besede 
ter jih shranili s SAVE »b6sede« DA- 
TA a$() , To je vse. T renutno ima pro- 
gram prostorzaSO besed, dolgih naj- 
vec 10 znakov. Ti dve vrednost! lah- 
ko spremenite, a morate ustrezno 
spremeniti tudi wste 50, 60 i n 3010 
(ter 9000, kadar je). Lahko si pripra- 
vite vec zbirk besed, ce bodo »Visli- 
ce« pogosto v rabi. In naj vas pomi- 
rim! Kar slisim namrec, kako se ne- 
kateri pritozujete: »Kaj bom ugibal 
besede, ki sem jih sam zapisal!«< Tudi 
sam bi mislil tako, ko ne bi programs 
z zbirko besed vred za nekaj casa 
postavil »na hladno«. Ko sem ga po- 
tem spet pognal, pa sem kar nekaj- 
krat »zabingljal«. 

Zdaj pa kar k programu, za lazje ra- 
zumevanje smo nanizali se opombe. 
3000 — 3010 

Zacetek programs. Prebere se stroj- 
ni program in grafifini znaki. Nalozi se 
zbirka besed (imejte jo posneto kar 
za samim programom). Polje b$, 
nam bo sluzilo za kontrolo (gl. spo- 
daj). 

3020 — 3070 

Navodila. Ce so vam odvec, jih lahko 
izpustite, a saj veste: program! brez 
navodil so kot bicikel brez sedeza. V 
vrsti 3020 vidite »... PRINT #o;...« 
Ta nacin vam omogoca pisanje v 23. 
in 24. vrstico zaslona. 

10 — 30 

Odiocimo se ali bo^krito besedo izbi- 
ral racunalnik. Izris mozica na zas- 
lon. 

40 

Besedo bo vpisoval nekdo od igral- 
cev, Naj vas opozorim na »prikriva- 
nje«, ki ga lahko uporabite, kadar ne 
zelite, da bi bilo vidno besedilo v 


spodnjem delu (23. in 24. vrsta) zas- 
lona. Vpisite PRINT PEEK 23624. 
Rezultat (denimo, da je bil 56) delite z 
8 (mi dobimo 7) in to pristejte k prve- 
mu rezultatu (kar nam da 63). To 
vrednost naiozimo nazaj (POKE 
23624, 63) in zascita je vkijucena. 
Izkijucimo jo s POKE 23624, prvi re- 
zultat (56 V nasem primeru). 

50 — 80 

Besedo izbira rafiunalnik (s pomocjo 
nakljuCnih stevil), Ker je nakljucno 
stevilo lahko 0. ne more pa biti 1 , ne 
smemo zapisati LET z = 90*RND (to 
bi utegnilo pripeljati do napake). B$ 
nam siuzi za kontrolo. ali je bila izbra- 
na beseda v igri ze zastavljena. Ce je 
bila, je treba izbrati drugo. 
100—160 

Ugibanje crke. Prve tri crke pri ugi- 
banju morajo biti soglasniki, kar nad- 
ziravrstica 110. 

170 

Je igralec ze uganil besedo? Ce je, 
pojdi na 220. 

190 

Ce se je igralec ze Sxzmotil, obesi 
mozica. 

200 — 210 

Crka ni prava. Nari§i naslednji del 
vislic. 

220 — 290 

Beseda je razkrita! Narisi veselega 
mozica, ki je usel izpod vesal, ter 
vprasaj za ponovitev igre. 

300 — 380 

Igralcu ni uspelo. Obesi mozica ter 
vprasaj za ponovitev igre. 

1000 — 1040 

Podprogram, ki narise mozica na po- 
lozaju X (x je treba dolociti v glav- 
nem programu, pred klicem podpro- 
grama — gl. npr. vrstico 30). 

2000 — 2030 

Podatki o posameznih delih vesal. 
2040 — 2050 
Strojni program. 

2060 

Tockovni vzorci za c, s, z (male crke). 
2070 

Tockovni vzorci za C, S, 2 (velike 
crke). 

Opozorilo: namesto znakov, ki so v 
nasem izpisu podcrtani, uporabtjajte 
pri tipkanju programa uporabniske 
graficne zriake (dosezete jih s pritis- 
kom na CAPS SHIFT in 9 ter ustrez- 
no crko). 

Jaro Lajovic 
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VISLICE — Program v zbirniku 

CP 

194 


JR 

Z.ZAMEN 


EXX 




JR 

C. KONEC 


INC 

B 


RET 


RST 

56 

LD 

B, 144 


CP 

205 

VKLOP 

LD • 

A, 254 

EXX 


CP 

226 


JR 

NZ, KONEC 


LD 

I.A 

PUSH 

AF 

JR 

Z,2AMEN 

ZAMEN 

LD 

A,B 


IM 

2 

LD 

A, (23560) 

INC 

B 


LD 

(23560), A 


RET 




CP 

195 

KONEC 

POP 

AF 





10 RESTORE : LET r— Os PRINT #0; AT l,0;"lzbira besedo raAunalnik ? 

(d/n)": IF INKEY* ="d" THEN LET r=l: 60 TO 30 
20 IF INKEY* <> “n" THEN GO TO 10 

30 BORDER 5: CLS s RANDOMIZE s LET k=240s 60 SUB 1000: PLOT 238,128: 
DRAU 4,0 

40 IF NOT r THEN POKE 23624,45: INPUT LINE w*: POKE 23624,40: 

LET b= LEN w*: LET v*=z*( TO b): 60 TO 80 
50 LET z=l+79» RND : IF b*(z) <> " " THEN GO TO 50 

60 LET b*tz)="l": FOR i=10 TO 1 STEP -1: IF a*(z,i)=" " THEN NEXT i 
70 LET b=is LET v*=z*( TO b) : LET w*=a*(z, TO b) 

80 LET c=l: LET d= NOT c: LET ct=c 
90 FOR n=l TO bs PRINT AT 20,n;"-";s NEXT n 
100 INPUT "ugani Arko: LINE g*: IF g*="" THEN 60 TO 100 

110 LET g*=g*(l)s IF ct<4 AND (g*="a" OR g*="e" OR g*="i" OR g*="o" 

OR g*="u") THEN 60 TO 100 
120 LET ct=ct+l: PRINT AT l,c;g* 

130 LET c=c+l: LET u*=v* 

140 FOR n=l TO bs IF w*(n)=g* THEN LET v*(n)=g* 

150 NEXT n 

160 PRINT AT 19, Ijv* 

170 IF v*=w* THEN 60 TO 220 

180 IF V* <> u* THEN BEEP .3,0: BEEP .3,4: BEEP .5,7: GO TO 100 
190 IF d=8 THEN 60 TO 300 

200 BEEP .3,10: BEEP .3,9: BEEP .3,8: LET d=d+l 

210 READ xO,yO,x,y: PLOT xO,yOs DRAW x,ys GO TO 100 

220 FOR i=l TO 3s BEEP .1,0: BEEP .1,4: BEEP .1,7: NEXT i: 

BEEP .3,-5: BEEP .4,-8: BEEP .6,-12 
230 OVER 1: LET x=240: GO SUB 1000 
240 PLOT 238,128: DRAW 4,0 
250 OVER O: LET x=146: GO SUB 1000 
260 PLOT 143,129: DRAW 6,0, PI /2 

270 PRINT #0; AT 1,6; "Ee enkrat ? (d/n)"s IF INKEY* ="n" THEN GO TO ' 
9999 

280 IF INKEY* <> "d" THEN GO TO 270 
290 RESTORE : GO TO 30 
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300 OVER 1: PLOT 255,65: DRAW -48,0: DRAW 0,-48 
310 PLOT 238,128: DRAW 4,0 

320 PLOT 255,117: DRAW -15,-15: DRAW -15,15 
330 OVER 0: PLOT 236,81: DRAW 4,21: DRAW 4,-21 
340 OVER 1: PLOT 255,66: DRAW -15,15: DRAW -15,-15 
350 OVER 0: PLOT 236,60: DRAW 4,21: DRAW 4,-21 
360 PLOT 237,127: DRAW 6,0,- PI /2 

370 FOR i=10 TO -16 STEP -1: BEEP .03,1: NEXT i: BEEP .3,-16: 

BEEP .3,-17: BEEP .5,-18 
380 PRINT AT 19,l;w*: GO TO 270 
lOOO CIRCLE X, 132,8: PLOT x+4, 134: PLOT x-4, 134: PLOT x,131 
1010 PLOT x,123: DRAW 0,-20: PLOT x,101: DRAW 0,-19 
1020 PLOT x-15,66: DRAW 15,15: DRAW 15,-15 
1030 PLOT x-15,117: DRAW 15,-15: DRAW 15,15 
1040 RETURN 

2000 DATA 120,65,135,0,184,65,0,91 
2010 DATA 168,65,16,16,184,81,16,-16 
2020 DATA 184,156,68,0,184,140,16,16 
2030 DATA 204,156,-20,-20,240,156,0,-16 

2040 DATA 255,217,245,58,8,92,254, 194,56,20,6, 144,254,226,40, 10,4,254, 
195,40 

2050 DATA 5,4, 254, 205, 32,4,120,50,8,92,241,217,201,62, 254, 237 , 71 , 237 , 9 
4,201 

2060 DATA 20,8,28,32,32,32,28,0,20,8,28,32,28,2,60,0,40, 16, 124,8, 16,32 
,124,0 

2070 DATA 24,60,66,64,64,66,60,0,24,60,64,60,2,66,60,0,24, 126,4,8, 16,3 
2, 126,0 

3000 CLEAR USR "a"-90: RESTORE 2040: FOR i= USR "a "-40 TO USR "g"-l: 
READ r: POKE i,r: NEXT i: RESTORE: POKE USR "a"-89,4S: 

POKE USR "a"-SS,255: LET r= USR <USR "a"-7) : CLS 
3010 DIM a*(BO, 10): DIM b*(80): LOAD " " DATA a*<): INK 0: PAPER 7: CLS: 
PRINT AT 10, 10; "Trenutek ": 

let z*=" ": REM 32 presledkov 

3020 PRINT #0; AT 1 , 7; "Navodi la ? (d/n>": IF INKEY* ="n" THEN CLS : 

60 TO 10 

3030 IF INKEY* <> "d" THEN GO TO 3020 

3040 CLS : BORDER 3: PRINT VISLICE"”" Pri tej znani 

igri moraB uganiti skrito besedo, ki jo lahko zastavi 
eden od igralcev all pa raAunalnik. Program te na 
zaAetku vpraBa, katero moC— nost CeliB. Pri prvi 
moraB vpisati besedo, ki pa ostane med vpisovanjem 
skrita. " 
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3050 PRINT ■■ Drke A, B in C dobiB s pri- tiskom na SYMBOL 
SHIFT ter"’’ TAB 11; "a za A,”’ TAB 11; "s za B in"’ TAB 
11; "d za C-"” 

3060 PRINT " Pri ugibanju prve tri Arke ne smejo biti 
samog 1 asn i k i . " 

3070 PRINT #0; AT 0,0;z^^;" Pritisni katerokoli tipko "s PAUSE Os 
CLS s GO TO 10 


100 RE-M 

110 REM SKRKRC 

1S:!0 RE.M 
130 REM 
140 REM 

150 REM ^ZR TEXRS TI "33/4RH^ 
160 REM 
170 REM 
130 REM 

190 REM ^ 0 1935 

200 REM 
210 REM 

220 REM DEFINICIJR CHRR 


230 

CRLL 

::LERR 

240 

FDR IT. 

==123 TO 152 STEP S 

250 

CRLL 

I-HFiR 0 . " 00FFFFFF 

260 

CRLL 

liHRROIl -Hl .. "FFFFFFFFFFFFFFFF" 

27© 

NERT 

2 

2E!0 

CRLL 

;:HaR<: 112 .- "7C547CD66C3328EE" ;■ 

290 

CRLL 

2HRR^96.' " 7CE!6FERRS2RR7c " 

300 

CRLL 

rjHARt; ISEA "0£ieii3B7’R5B5'35B7" J 

310 

CR1....L 

BOLORC 12.- 10.. 1 

320 

CALL 

BOLORC 13.. 16.. 1 > 

330 

CALL 

BOLORc: 14.. IS.. 1 :■ 

340 

CRLL 

COLOR 15.. 14,. 1 > 

350 

CRLL 

BOLOR t: 1 5 .. 1 3 .. 1 

360 

FOR G 

=1 TO 11 

370 

CALL 

BOLOR C Q .. 12.. 1 :■ 

380 

NEXT 

Ti 

390 

REM HRVODILR 

400 

CALL 

SCREEN < 2 > 

4 1 0 

PRINT 

TRB«:;s:>.: " sSsasJSKRKRCSaa” ^ ^ ^ ^ 

420 

PRINT 

“S SKHKACEM SKHCES S PRITI-":"S 

425 

PRINT 

"LIKVIDaCI..JO POSAST I PR" '■ 

430 

PRINT 

"PRITISNI NA ' SPACE " IN" ^ "U-TAMI 


Skakac 
za hitro 
reagiranje 



Ce ste lastnik racunalnika TI-99/4A gotovo ze dolgo pogresate programe 
zanj. Program Skakac je igra, pri kateri je najbol] pomembno hitro reagira- 
nje. Stopiti moramo na vse stopnice (enkrat ati vedkrat odvisno od nivoja), 
pri tern pa moramo paziti §e na ’>posast«. Ce pritisnes na »space<', si za ne- 
ka] casa nesmrten, iahko pa tudi ujames posast (150 tock) . Skakaca vodis 
s tipkami: A (levo gor), X (desno dol), L (desno gor), M (levo dol). Navodila 
so tudi V programu. Ker smo program «printali« na printerju Commodorja, 
ni bilo moc natisniti malih crk. Namesto njih smo tiskali reverzno. Torej, 
crke, ki so v listingu pisane reverzno, vtipkajte v vaS T1-99/4A kot male. 
Veliko uspeha pri igranju! 

Tomai Zihert 


4<0M MR T I PKE • R L .. M - Zh 


POSRST.. VENDRR SRMO.. 
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435 PRINT DOKLER IGRR MELODIJfl!" 
44G? PRINT '■ TEM.. DR" = "STOPIS NR VSE 
445 PRINT " VELIKG SRECE V IGRRNJU! 
450 PRINT =’*aasaastaaaas;aa 

460 REM 

470 PRINT -PRITISNI TIPKD Zfi ZflCETEK ! " 
4S0 CRLL KEVf0,K..S> 

490 IF S=0 THEN 480 

500 V=5 

510 P=0 

520 R=0 

530 3=1 

540 BP=3 

550 REM **SLIKR?I«* 

560 CRLL CLEHR 
570 FOR Q=1 TO 7 
580 FOR W=1 TO Q 

590 CRLL HCHRRCQ*2-i-4.. 13-Q*2+W*4.. 128. 3::' 

600 NEXT W 

610 ne>=:t Q 

620 E-< IHT <<S-1 X--‘3> + l ::'*S+129 
630 MR=«: IHT< -CS-l >/3> + l >*28 
640 CALL HC:HRRC24.. 1. E.32> 

650 IF V-C5 THEN 790 
660 Q$="0204a a a a" 

670 GOSUB 730 

680 Q;f="0220TOCKE : "&STR4:(:P> 

690 GOsCUE 730 

700 CRLL HCHRRt;4.. 4.. 42.BP> 

710 GOTO 790 

720 REM **PRINT RT** 

730 Q=VHL < SEGS . 1 .. 2 > > 

740 W=VflL SEGA- < 0/$ , 3 .. 2 > > 

750 FOR Z=5 TO LEN<Q4:> 

760 CRLL HCHRR(:Q..W-5+Z..RSC<'SEG$<Q$.Z. 

770 NEXT Z 
780 RETURN 
790 Fl=5 
800 B=16 
810 X=19 
820 V=30 

830 Q-$='‘2107BODI PRIPRRVLJEN” 

840 GOSUB 730 
850 FOR Q=1 TO 500 
860 NEXT Q 

870 CRLL HCHRR''21. 1.. 32. 32> 

880 CRLL HCHRR c; R . B . 1 1 2 > 

890 REM **PREMIKRNJE SKRKflCR** 

990 CRLL KEV';:0.K.W::- 

910 IF K032 THEN 980 

920 IF ';:bp=0> + c;pr>0>then 1430 

S30 BP=BP-1 

940 CRLL HCHRRi;:4.. 4+BP.32> 

950 CRLL CHRR>:;96. "7CB6FEC6S2BR7C" 

960 PR=1 
970 GOTO 1430 

980 I = < K:=65 > + < K=76 - < K=8S > - < K=77 > 

990 J= c; K=65 > + K=77 > - < l<=S8 > - K=7S > 

1000 IF 1=0 > + (;j=0> THEN 1430 
1010 CRLL HCHRR<R.B.. 32> 

1020 R=R+I*2 
1030 B=B+J*2 

1040 CRLL HCHRR-::R.B. 112> 

1050 IF ^ROX^ + ^BO'tL-'THEN 1199 


^ = "BISTVO I ORE J£ V" : 

-'STOPNICE-' = "KI ZRTEM SPREMENIJD BfiRVD" -■ 

a a" 

1660 IF PR=0 THEN 1689 
1070 CRLL HCHRR';:R. B. 18S;;' 

1080 P=P+150 

1090 CRLL SOUNDi::i00,.330. 3.331.3:.-. 

1 1 00 CRLL SOUND 1 00 294 . 3 . 295 . 3 > 

1110 CRLL SOUND<:i00.262.3. 263. 3> 

1 120 CRLL SOUND<250. 330. 3. 331 . 3> 

1130 QA:="0226".?-:STR$(:p;j 

1140 GOSUB 730 

1150 CRLL HCHRRCR.B. 112> 

1160 X=19 
1170 V=30 

1180 CRLL HCHRRCX. V. 96 > 

1190 CRLL GCHRR<R+1.B.G> 

1200 IF G=32 THEN 1689 
1210 IF G=E-i THEN 1430 
1 220 CALL £:OUND 1 90 . G . 1 > 

1230 CRLL HCHRR>;:r+1.,b~1 .G+S.:-!-) 

1240 R=R+1 
1250 P=Ph-20 

1260 IF R-CMR THEN 1439 
1276 S=S+1 

1280 IF S<10 then 1300 
1290 S=9 
1300 R=0 

1310 FOR K=1 TO BP 

1320 CRLL SOUHD<200. 856. 1 . 855,. 1 . 854. 1 > 

1330 CRLL HCHRR<4.. BP-K+4.32> 

1340 P=p4-50 

1 350 13#= “ 0226 " &STR# P > 

1360 GOSUB 730 
1370 NEXT K 
1380 BP=BP+1 

1 390 CRLL HCHRR <4.4.42 . BP > 

1 400 CRLL HCHRR < R . B . 32 > 

1410 CRLL HCHRR<X.V.32> 

14c:'i:i'i Gul O 570 

1 43© REM **PREM I KRN JE** 

1440 IF PR=0 THEN 1560 
1450 PR=PR+1 

1460 CALL SOUND<-300. 1760-PR*il0. 1 > 

1470 IF PR<15 THE;N 880 
1480 PR=0 

1490 CRLL CHRR<96. "7CB6FEflRS2RR7C" > 

1 500 CRLL HCHRR < X . V . 32 > 

1510 IF IHT<RND*10><=<S-INT<S/3>*3>THEN 1569 
1520 I=SGN<RND-.5> 

1 530 J=SGN < RND- . 5 > 

1540 CRLL GCHRR-::X+I*2+1. V+J*2.G> 

1550 IF G032 THEN 1580 
1560 I=SGN<R“X> 

1570 J=SGN<B-V> 

1580 IF <IO'0>*<J<>0>THEM 1636 
1590 IF J=0 THEN 1629 
1600 I=-l 
1610 GOTO 1630 
1620 J=SGN<RND-.5> 

1630 X=X+I*2 
1640 V=V+J*2 
1650 CRLL HC;HflR<X..V.96:;- 
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16S0 IF >:;r=>-o*';;b='t':jthen 1680 
1670 GOTO 800 

liSS0 REM **MRTEV SKRKBC** 

1 6S^0 CfiLL SOUND - 1 000 .■ -6 .. 0 . 1 1 0 1 > 
1700 V=V-1 

1710 IF V=0 THEN 1780 
1720 CRLL HCHRR-::2..V*2+2.. 32> 

1 730 CRLL HCHFIR R .■ B .. 32 > 

1 740 CRLL HCI-IRR < N .. V .. 32 
1 750 '■ 0226 ■' &STR:1- c; P > 

1760 GOSUB 730 
177^0 GOTO 790 

1780 REM **KOHEC IGRE;#:* 

1 790 Q$---= ■' 0226 " &STR4: P > 

1800 GOSUB 730 

1810 Q4:="2©07G fl M E 0 V E R" 
1820 GOSUB 730 


183:0 Q$="2208ZELIS SECV/H!]'?" 
1840 GOSUB 730 
1 850 C;RLL KEV < 0 -■ K .• S > 

I860 IF K>89 THEN 500 
1370 IF K07S THEN 1850 
1880 CRLL CLERR 
1890 END 

RERD'rL 


POZOR !! 5 
LBi= P 


p— Ji, Iki SO V lisiCir^^ui pisarsx r^evefrznOj. 
so V "texas: b-asicu pisani b^1o„ 
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